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UNA CITA 
CON LA INFORMATICA 
DE CONSUMO 


Una da 

mayom 

avac- 

cionoa 
da la 
faria: al 
Spac' 
truFUi +2 


Como cada afio, y desde hace ya 
24, cl Sonimag abrio sus puortas del 
15 al 21 de Septiembrc y cn el se dic¬ 
ron ci[a 325 cmpresas que cubrieron 
la lotalidad de ios tres palados fe- 
riatcs rcpartidos en una supcrficte de 
mas de 22.0(X) 

Alii tuvicroti eabida la totalidad 
de ias compafLias punteras mundta- 
les cuyos csfucrzos csidn encamina- 
dos hacia la electronica de consumo, 
abarcando campos lan dispares co- 
mo la TV, el video, ordenadores do- 
mesticos, instrumenios musicales, 
iluminaeidii espcciacular, sonido 
profesional, HiFi dom^stico o ma- 
tcrjales de radio aficionados. 

Al igual que en las cdictoncs an- 
tcriores, Ios especialistas cu cada 
apartado cspcraban con impaciencta 
la aparicion de las ultimas noveda- 
des y, al menos cn el campo de la mi- 
croinformaltca, SONIMAG no de- 
fraudo. Sin embargo, aunque tres 
cran las grandcs estrellas que dcbe- 
rian haber hecho su brillantc prcsen- 
lacion, al final tan solo se qucdaron 
en dos: el ZX Spectrum + 2 de Sin¬ 
clair y la gama do compatibles PC 
lanzados en Espada por Investrdni- 
ca, mieniras que el osperado y anun- 
ciado compatible PC de Indescomp, 



fue el gran ausente debido a un re- 
traso en la conversidn al Castellano 
de pane de su hardware. 

Estos modelos, junto con la ex- 
plcndida gama de MSX 2, fueron las 
principales atraccioncs de la fcria 
desde el punto de vista informatico. 
La presentacion del Spectrum + 2 , 


supuso la primicia en iiuesiro pais y 
fue la primera toma de contaclo del 
publico con el nucvo y promctedor 
ordcnador de Sinclair (aunque nues- 
tros lectores ya conocen al detallc las 
caracteristicas del mismo al haber si¬ 
de presentado hace algunas semanas 
en el Personal Computer Show dc 




Aftpecto de algunos d« tos stands Sonimag. 




















Londres). La maguinu luvo una cx- 
celente acep(ad6ii enire el publico, 
quien no ces6 dc visit ar cl stand en 
el quc se enconiraba expuesto y, se- 
gun se desprcnde dc los cometarios 
de los propios visit antes, esie orde- 
nador est^ llamado a ser uno de los 
grandes exitos de ventas de los pr6- 
ximos meses, 

Uno de los factores que induda- 
blemenie influian eti esie heeho es lo 
increiblemente rcducido de su pre- 
eio para las grandcs presiacioncs que 
ofrece: 33.900 ptas. Otro dctalle im- 
portanie cs que el -f 2 estara a la ven- 
ta a partir de este mismo mes. La 
verdad es que muchas son las mira- 
das que cst^n puestas sobre el, 
pues tanto Sinclair, como Amstrad 
0 Indescomp, tienen lodas sus espe- 
ranzas en esta nueva ertatura de 12 % 
K. Otra importanie novedad fue !a 
que corrio a cargo de In vestronica, 
quiencs ban lanzado al mercado ires 
modelos compatibles con IBM, los 
Ives PC, en sus respectivas versio- 
nes de 256 K y dos modelos superior 
res, el 640 X y el 640 A. El PC-256 
X e$ un ordenador de 2S6 Kb dos 
modelos superiores, el 640 X y el 640 
A, El PC-256 X cs un ordenador de 
256 K dc memoria RAM, micropro- 
cesador INTEL 808S, teclado cn Cas¬ 
tellano, unidad dc disco de 360 K, 
interface dc impresora e interface 



Cl mayor d« la gamo da compatibles IBM 



ERBE present^ aus novedadas an uno de Ids stands mAs espactacularas y concurridos da 
Sonlmag. 


para monitores monocromdticos y 
color. El PC-640 posee id6nticas ca- 
racteristicas pero con 640 K de me¬ 
moria RAM. Por su parte, el PC-640 
A, el de mayor capacidad de la ga- 
ma. posee un microprocesador IN¬ 
TEL 80286, unidad de disco de 1 ,2 
Mb y disco duro de 20 Mb. Todos 
los modelos son compatibles con la 
toialidad dc los 55.000 titulos de 
software y pcrifericos para IBM. Es¬ 
ta no fue, sin embargo, la unica no¬ 
vedad presentada por Investrdnica, 
pues simultancamenle a la aparicion 
en el mcrcado dc esios productos, lo 
hicieron dos cadena de HiFi y un sis- 
lema dc reproduccion compact-disc, 
equipos estos de una gran calidad en 
relacion a su bajo precio. Con todo, 
Investronica no ha sido la unica 
compaftia rctacionada con ordena- 
dores que ha lanzado al mercado 
equipos HiFi, pues Amstrad no ha 
gucrido quedarsc a la zaga y ha 
puesto a la venta cuatro modelos di- 
ferentes que oscilan emre las 30.000 
y las 90,000 ptas. y que tambicn po- 
seen unas excclcmes prestacioncs. 

Volviendo al lema de los micro- 
ordenadores, hay que hacer, inexcu- 
sablemente, mencion a los nuevos 
pcrifericos que compaftias como 



Philips ban desarrollado para cl 
standard MSX 2, De entre eltos, el 
que mas llamo la atencion del publi¬ 
co asistente al Sonimag, fue el Vi¬ 
deo Computer NMS 8280. Este re- 
volucionario slstema de video fue, 
sin duda, el quc por su gran visiosi- 
dad y posibilidades, desperto el ma¬ 
yor interes entre loscuriosos. Setra- 
ta de un sistema inieitrado dc trata- 
miento de imagenes de video, el cual 
posee una infinidad de posiblilida- 
des de manejo dc las mismas, per- 
miiiendo que hasta un mero aficio¬ 
nado disponga de un estudio de vi¬ 
deo porfesionaL El lotc esti com- 
puesto por un ordenador MSX ira- 
dicional con teclado numerico adi- 
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cional, unidad dc di^ico dc dobic dciv 
?>idad con una capaddad de alinace* 
namicnto dc 720 Kb, mas dc 12K dc 
mcmoria RAM y una mcmoria adi- 
cioiial dc 128 Kb de video. Con esic 
equipo se consigucn unas increibles 
posibilidades de manipulacion de 
imageries de una mancra rapida y 
sencilla. Pcro conicntar ddallcs acer- 
ca dc cs(c NMS 8280 cs atgo fuera 
de lugar; hay qne vcrlo para crecr* 
lo. 

En el capitulo dc soft, destaca la 
presencia de las casas dc software 
mas impoFtanics, como tdealogic, 
que presentd un programa de aero¬ 
bic, con el que pucde seguir las lec- 




En el morco del Son$mcig,orgo~ 
ntzodo por Leo Computer, two 
lugar una fiesta de recepcf'dn ol 
mundo hformatico en lo disco- 
teco itTroumo* de Barcelona, La 
fiesta, denominada tiNoche de 
la lnform6tlco», se desarrollo 
pof las cauces tipkos de este ti- 
po de ocofi/ecfm/ientos, con gran 
alegria y buen humor, En el 
transcurso de la misma se pro- 
cedio a sortear gran cantidad de 
premios entre los numerosos 
osistentes. Posteriormente tuvo 
lugar la entrego de plocas con- 
memorativas del acto. En lo fo- 
to podemos ver a Angel Perez 
Bortolin, directivo de Leo Com¬ 
puter, 


iquipQ complBio para lraiami«nto de par orctenador canfacdonado para Phitips. 


dades que proximamente apareceran 
en el mcrcado. 

V csto es practicamentc lodo lo 
que se re fie re a novedades presen ta- 
das en Soniniag 86- Por supucsio 
que en ot ros canipos como ilumma- 
cion, soiiido profcsional, videopro- 
ducuones o cmisoras de radio lam- 
bien se llevaron a cabo numerosas 
iniciaiivas; pcro cso forma pane de 
oira hisioria. 


ro no la ultima, ERIJE eiuvo presen- 
(e con un startd alueinante y fue la 
maxima atraccion de los visitames, 
que quedaban boquiabiertos al con- 
templar las incrciblcs imagettos que 
surgian dc los 32 monilorcs instala- 
dos en cl Stand/Nave Espacial. 

La represent acton de! software 
fuc, por tanto, basiante arnplia y en- 
ire unas y otras compani'as, los visi- 
tames tuvicron oport unidad de dis- 
frutar de tm buen numcro dc novc- 


eiones eomadamente en casa. Tam- 
bten esnivo Software Center y 
Proeinsa, con sus represeniados 
Electric Dreams y Activision- Avia- 
dor Dro, tarnbien quiso suniarsc a 
la cita y alii estuvieron presentes en 
su concurrido stand, Por ultimo, pc- 
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La Informatica 
inunda las ondas 

RflOIOTEXTO 



INFORHflCION INFORHflTICR" 
RRDIO SEGOUIR 


Cads dia son mis fas emisoras 
de radio qua se suben at tren de 
ia informitica, Varios son ya los 
progrsmas que an sus lespectivas 
cadenas. nacionafes o locales, h' 
tentan aportarsu granito de are¬ 
na para qua fa informStica y los 
principsles temas relacionados 
con elta. abarquen a un numero 
mayor de personas y Heguen mis 
ficifmerMe hasta ios hogares de 
todos fo u^arios o intaresados. 

Bste es ef caso de Radio Alha* 
ma de Grarvada y Radio Segovia 
FM, emisoras ambas iordoyen 
emre &i ptogramaci^ secciorm 
dedicadas integrameote af tmndo 
de la rrHcrtMOformitica. 

Radio Afhama FMj desde sus 
100.0 MHi, comeniari a transmi- 
tir semanafmente todos los saba- 
dos a partir de este rnes de octu* 
bre, un programa que contendri 
amptia informacidn sobre las tKh 
vedades en la informitica. progra- 
mas de crsacidn de los prt^hs 
oyentes. asi como la difusdn de 
noticias, consejos, consulm, lee- 
Clones de programacidn publica- 
clones {entre fas que se incluye la 
nuestrak £sie proyecto viene co¬ 
mo fruto de una experiencia que 
la misma emisora lleva a cabo e$- 
poridhamente hace algunos me- 
$e$, pero debido al ixito de fa mis- 
ma, se ha considerado oportuno 
llevar a cabo este numro progra¬ 
ma de caricter semanaf. 

Pero estas favoratdes acogidas 
no sdio tienen fugar en Arxlaluciaf 
pues err Segovia ha ocurrklo el 


mismo fendmeno. Enrique Cres¬ 
po, un muchacho de 16 ados, es 
el responsable de que cada dia 
aparezea en antena, y en directo, 
un pregrame llamado Infcnuaddn 
Informitica, La iniciativa comen 
z6 efpas^o mes de septiembte y 
estaba programado para ser emi- 
tido tan sdio durante una semana 
a las 12 boras de lunes a viemes, 
pero debido a su ixito y afro nivet 
de audiencia alcanzado, los pro- 
pfbs oyentes soUcitaron un apta 
iamiento d^ programa. Bn ii se 
tratan aspectc^ fundamentals de/ 
Sa^c Sinclair y se estaf^ece una 
tinea directa con ias Hamadas te- 
fefdnkas que son atendidas des¬ 
de e/ estudio. At ffna/ de cada emi- 
se precede a fa emisidn de un 
Radiotexto que puede contener 
desde noticias de actualidad has¬ 
ta pequehosjuegos que los oyen¬ 
tes recogen en sus aparatrx de ra¬ 
dio Y que posterkrtmente ttansdie- 
ren a! ordenador, 

E^ramos que cada dia ^gan 
produciindose acontecimientos 
de este tipo que strvan para fo- 
mentar la microinformitica, aun- 
que no cabe duda de que el inte- 
ris pot estos temas esti crecien- 
do de una maneta veniginr^ en 
nuestro 
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Esfa mformadon ha side elobo- 
rada con lo colaborocion de los 
centres de Microinfornnatka de 
El Corte Ingles. 
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Javier TORRES 


SPiCTRUM 48 K 


TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYA> 

m mmu tecleahse ek mood grarco. 


Pora to$ que hartos de tqnto iuego Arcade 

proponemos un juago da Idgica aplastanta y 
calentomiento carabral. En un future no muy lafondo 
el Domino de|ard de ser el deporfe de masos qua es 
ahora y aporacardn otros que nos ayudardn a pasar 
las aburridas tardas de invierno. To esta aqui el 
ofono y con el los tardes liuvlosas. La me[or receta as 
moral, paciencia y «tKubylc». 


El juego consisie cn hacer desapa- 
reccr tOO cuadros en el menor nume- 
ro de movimientos y ticmpo que nues- 
tra habilidad nos pcrmita. 

Para mover nos per e) tablcro lo ha- 
remos igual que un caballo de ajedrez, 
pero teniendo en cuenta que no pode- 
mos volver a realizar un movimiento 
hacia o desde un cuadro antenormente 
comido. 


En pantalla aparcce un marcador 
con la caniidad de cubos comidos y 
un reloj que nos indica el liempo 
transcurrido desde que Inidamos la 
pariida. 

Las teclas de uso son: 


A-Abojo 

Q’Arribo 

Z-lzquIardo 

X-D«r8eb<i 

ESPACIO-Comvr 

0«Abafidoncir 




1 REM 
a BE« 

3 REM 
IQ iNUEf 

PAPER T aOR&ER ? 

18 RIM giioa.ai 

so GO auo asoo go sue 3 'Ooe 

ePlC.KT 1 CLS 

26 PLOT 1,176 ORRU 2S4OP* 
U DPOU ^1^-1 0pl74 

DRRU -26^4 ^ 6 p - 174 DRRU 

254,0 

30 PLOT DftPU 0,160 DR 

RU -160P0 

40 LET P*71 FOR n-7 TO 16& 5T 
tP 16 

50 PLOT DPau 160,0 ORRU 

^60 PLOT P,7 ORPU 0,160 DPflU 
4 ,4 

65 LET I>»p4t6 NEKT n 
70 FDR n.S TO 20 PR IWT PRPEP 
5^ OUffft lp*T n,#,'■ 

" NEXT n « 

7S PBIHT BRIGHT 0. OUER IjPT 2 
.2#"0 00"* IHDeRSE l.PT 14,2," 0 
^ PLOT 15,159- ORHU -1--1 DR 
AU 0,-5 DRRU 2p-2 OBRU 30,0 
60 let P*16 for 0*160 TO 164 
PLOT p,r> DRAW 31*0 DRAW 2, *2 
DA AU 0 p ’-5 DARU -2,-2. LET p up 4 
2 NEXT fi 


62 LET Pm7± FOR n-22 TO 16 ST 


DRRu 31,0 DRAU 
ORAU -3^^3: LF 


DRAU «-3, 3 DPRU 
DARU 41,0 ORA 


EP -1 PLOT ^,P 
3,-3i DARU e , -5 
T P-p-1 WEXT n 
63 DAAU -31>0 
0p5 DRRl> 3*3 
65 PLOT 15*136. 

U 0,-49 ORAU -41,0 ORflU 0,49 
6^ PLOT 13,136 ORAU 45.0 D** 

U 0,-53 DRAU -45,0 ORAU 0,53 
67 DBAU 1,1; DARU 45,0 DRAU 0 
f -53 

90 FOR A=5 TO 10 PRlHT PAPER 
6^. OVER 0*RT *' NEXT 0 

LET l**^'00*' GO $U6 1020 

100 iEH^&£iH|ii§in 

102 LETT jo( a 10 let yV«T0 
105 LET h-0. LET m *6 POKE 2367 
1,0 POKE 23672^0 POKE 23673,0 
LET 1*1 LET i(»77 LrT u*159 ^ 
10S let j-1 LET Ile0 LET Z *0 
LET tst43 LET HI *143 LET V=0 
let v0±0 let Wire 

lie LET S-^65536*PEEK 23674 -1256 
#PEEK 23673+PEEK 236721 >^50 
115 PRINT ERIGHT 0, AT 2p 2,li,AT 
2p&-LEN STR4 INT BRIGHT 0;INT 

120 IF 1 >60 THEN PRlhfT BRIGHT 0 
,RT 2,4. "0" POKE 23674 p0 POKE 
23673,0 POKE 23672,0 LET ksb+1 





IF HelO THEN LET a >0 
130 IHuERSt 1 PLOT X,y DARU 6 

RiaHT 0^4t0 DRRU 0,1 DRAU BRIO 
HT 0 ,- 3.0 

135 PLOT DRAU eRtOKT 1,4 

,0 ORAL! 0,1 ORflU BRIGHT l,-4,p0 
INVERSE A 
140 LET HieZNKEVl 
146 IF OR ili = "4'“ OR 

Z" OR THEN LET XX-X LET 

IF fcie-q;" HND V < 159 THEN LE 
T y ip y + 16 

155 IF and y >15 THEN LET 

p-16 

IF AND X>64 THEN LET 


Ut 
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K BX-16 

165 IF RNO XC21& THEN LE 

T X9X+16 

166 IF %%= &- then &0 to 2165 

17® IF " AND 1=1 then let 

X0aM LET U P ay GO 5IJB 1110 GO 
6 US 1000 CCT h i ax+6 LET 
let 1 fiO CO 5U6 500 
160 IF lti = " "■ ftND HTTR (^1-iy/e 

THEN IF fl :66 (KI^Ck+Sm 

= 16 RND nsS 4 h 2 -yle 3 £ CF^ ^65 chi 

-<X#6Ma3e AND ^66 fh2-y»-16 TME 

N LET jaj*l CO SUB IPO® LET Zm 
1 LET ¥0=v04e LET h%mn*3 LET 
h5-u LET xOpm let y®*u CO SU6 
500 


200 IF J=100 then CO TO 2100 
210 IF Z^l THEN POKE 23606-1 ^ 

PINT INUEPSE 1,AT 14,4,"®" LET 
¥»V +1 LET l.■l.-l IF UB¥® THEN L 
ET Ifi0 

£20 IF tm70 Then LET Slol LET 
2a0 LET 1=142 LET v0=v0-6 POh 
E 23606.72 PRINT INoERSE 1.AT 1 
4,4."C" 

23® IF Zl=l THEN let vl=yl4t P 
OKE 23506.11 LET II at 1-1 PRINT 
inverse l.AT 14.3.^^®' IF vl^B 
THEN LET Via® LETT I 1=0 
300 POKE 23606 .72 J W 

lie lIt < * 81 

"ise PfllWT OUER l.RT i,b," ".OT 

a 11 * b. " 

525 TNUERSt 1 

S30 IF ATTP I$,t>-l^=i2® THEN PL 
OT x- 6 ,y-S OPPLP ®.15 GO 606 66 
0 IF PTTR 14+2.6-1^=104 THEN PL 
DT INVERSE DRAU INUEP 

SE 0.4,0 

535 IF ATTP ( 4 -l.bVcl 2 ® THEN PL 
OT A-6,y4S ORAU 14.0 PLOT X,y+ 
13 OPAU 0.0 CO 5LI6 620 IF ATT 
R 14 - 1 , al 2 ® then plot k* 0 pV* 

L 3 OPAO 5.0 

540 IF ATTR C4 .l>+21=120 THEN RL 
OT X4l®,yt7 ORAL* 0.-14 PLOT k* 
15,y-2 OPAV 0,9 CO 5 VB 60® IF 
ATTP .4-1 . b*2i »120 THEN PLOT X4 
15.y t7 DRAU ®,5 

545 IF ATTR fa+2,t>»-120 THEN PL 
OT x-5.y-a ORAO 14.® GO 606 64 
0 IF ATTP 14+2,6-1 ^b 104 THEN PL 
OT XNVER5E 0,X-lpy-4 DRAU INOEA 
SC ®^®^-4 

546 INOEPSE 0 

55® IF ATTP I4.b-lk«104 THEN PL 
OT M-l*y+7 OAAU 0,-1® OPRU -4, 

555 IF ATTP l4+2.bl-i®4 THEN PL 
or X-5*y-7 DRHU 4,4 OPHU 1®,® 
56® OVER 1 PLOT ORAU 

12,0 ORAU 0.12 DPAV - 12 ,® OPP 
U ®.-ll OUEP O 
570 RETURN 

600 IF ATTP IS+2,bl=l®4 THEN PL 
OT INOEPSE ®.x*10jy-3 DRAu INUE 
R5E 0,4,0 

605 IF ATTP £4-*l.b]il£0 AND ATT 
P 14-1 b+2l»120 then PLOT X + 10,y 

+0 DRAM 5,5 
610 RETURN 

620 IF ATTP C4^b-li=104 THEN PL 
OT x-l,y+7: DRAU INVERSE 0,0,5 
625 IF ATTP l4-l,b-llal20 ANC‘ A 
TTP 14, b-II =120 THEN PLOT K^ 6 ,y + 
6 DPPU 5.5 
63® RETURN 

640 IF ATTP (4+2 j b+21 = 120 RN[> ft 
TTP 14. b+21 =12® THEN PLOT KtlO^y 
-S DPAU 5.5 
65® RETURN 

66 ® IF HTTR <4 xi®4 THEN 

PLOT x^ 6 ^y -6 ORftU INUEftSE 0,5,5 
670 AETU FN _ 

1000 nni 1 1 MTiTWTltTirfWI 
1005 LET 9 I J ^ 1J =21- ly/*) LET 91 


1005 LET 9 I jj 1 1 =21- ly/*) 
j,21 ax /a CO 5UB 111® 
1010 LET l^sSTR* j 


1020 LET 9 =LEN If LET <1 = 3* FOP 
U»1 TO Q 

1030 LET rfvtf 191 LET hEl32 FO 
P I •! TO 2 

105® IF ff*"®' then PLOT q,h Dft 
AU 12,® DPRU 0.-40 DPAU ^12.® 
OPAU 0p40 PLOT q/h-20 ORAU IN 
UEH&E 1,11,0 

1051 IF rf.-l*^ THEN PLOT q+12,h 
ORAU ®,-4® INVERSE 1 DPftU -12 

,0 DRAU 0,40 ORAU 11,® INUERS 
E ® 

1052 IF fCR’2 THEN plot q,h DP 
AU 12j0 DPAU 0,-2® DPAU -12.® 

DPAU 0 r-2® DPAU 12.0 DRAU INU 
ER5E 1,0.19 

1053 IF r*«'3'’ THEN PLOT q.h DP 
AU 12,0 DPAU 0J-40 DPAU -12^® 

DftAU INVERSE 1;0.20 DPAU 12,0 

1054 IF rifl- 4*^ Then plot q,h dp 

AM 0,-2® DRRU 12.0 DRRU 0,-20 
DRRU INVERSE 1,-12.0 PLOT q # 12 
,h-20 DRAU 0.2® ORftU INVERSE 1 
.-11,0 

1055 IF < |»*"5 ■ THEN PLOT q + 12 , h- 

19 DPAU INVERSE 1,®,19 DPRU -1 
2,® DPAU 0^-2® DRRU 12.® DRAU 

0,-20 DRRU -12.0 

1056 ir then PLOT q#l2,h 

DPAU *12.0 DRRU ®-4® DRAu 12 

,0 DRAU Oj2e. ORAU -12,® 

1057 IF fla"7" THEN PLOT q.h DR 
AU 12,0 DPAU 0,-4® INVERSE 1 
ORAU -12,0 DRRU 0,4® PLOT q,h- 
20 DPAU 11.0- INUtRSE 0 

105& IF ff= 0- THEN PLOT q,h DR 
RU 12.0 DRRU 0,-4® DPftU -12,® 
DRAU 0^40 PLOT q,h-20 DRRU 12 
.0 

1059 IF r*m"9'' THEN PLOT q+12,N- 

20 DRRU -12^0 DRRU ®,2®; DPAU 
12,® DRAU 0^-40 DRAU -12,0 DR 
RU INVERSE l;®,i9 

1090 LET 65^131 NEXT i LET 9 = 9 - 
I LET q*20 NEXT U 
1100 RETURN 

1110 OVER I PLOT x0*4,y®-6 DRR 
U 12,® DRAW 0,12 DPAU -12,® D 


RRU 0,-11 OVER 0 
1120 RETURN 

20®® PLOT 20.33 DRRU -1,5 DRA 
U 7,® DPAU 0,-23 DPAU -14,9 p 
RRU 39.0 DAAU -29,-3 
2005 RESTORE £®3# 

2010 FOP TO 39 READ 4,b 

2®2® PLOT 4.b NEXT n RETURN^ 
203® DATA 34,27,34,26,34,29.33,3 
0.32,30.31.30.29.29.29,2D,29,27, 
30,aA , 3i,,aa*a4,3§, 
aoi® DSTfi 36,37.3i,28,36.39,37,3 
e,36,39,38,28,3Q,27,39,25,16,36, 
il ,27,* I -S^8,41,29,4-1,30, *0,29 
20S0 DOTfl 42,27,46,26,4*,27,**,a 
S,*4 , 29,44,30,46,26,46.26,44,32, 
45.33.44 . ^ d 3 ■33 
2l®0 PEN aMM 

2105 FOR h=0 TO 2®® OUT ®,n NE 
XT n 

211® LET p*2 RESTORE 213® FOR 
nal TO 30 

2115 IF ns 14 OR n«29 THEN LET p = 
4 

212® READ 4 FOR UpI TO p BEEP 
.05.4-15 NEXT u 

2125 LET p«2 NEXT n FOP f*l TO 
20® NEXT f 

2130 PATH 0.5,5^7*9,5,9.7,0^5.5, 
7.9.5,4,0,5.5.7.9,10.9*7,5*4.0,2 

2135 FOP nsl TO 5® PRINT tt 1. OV 
EH l.RT 1*9, ■ PEPETICION | PA 

USE 2 NEXT n 

a 136 FOP 0*5 TO 1® PRINT PAPER 
ft, AT n.P. ■ NEXT n 

214® LET FOR jal TO jj 

215® PPINT PAPER 6.AT qlj.lJ .9^^ 
*2i-l**^ 9 r^* II 4i*y r j *21-i; 

216® PLOT (y ( j *21 #*l-4 * 176-(9 r j . 
II «DI DRAU 14,0 ORAU 0,-14 DR 
AU -14,0 DRAU ®.14 
217® CO SUB 1O10 NEXT j FOP re 
1 TO 20® NEXT f 

21*0 INK 7 LET 44255 LET pe® 

FOR n=0 TO a® STEP 6 

2162 PLOT n.p DRAU PAPER 7, BRI 

GHT 0.d.® DRAU PAPER 7, BRIGHT 

0*0*d-B® DPAU PAPER 7. BRIGHT 0 

.-d^0 DRAU PAPER 7* SRlCHT 0^0. 

-d*6® 

219® LET pap+B LET dad-16 NEXT 
n INK 0 _ CD T “ 

2200 REH I 

2205 REST _ 

221® FOR n«6S4*ft TO 65S35 
2220 READ a POKE n,4 NEXT n 
2225 RANDOM17E USR 654a6 RETURN 

223® DATA 42.54*92,17.72,236,237 
,63.54,92,1,0,4*237.176,33*72,23 
6.1*0,4/ISC.203431>152,119.35.11 
2240 Dfttfl 120,177,321 245,33,6®*2 
4®* L.2®6,0,126*35*162 *43* 119 * 35* 

1 i ^ 120^ 1 

3®i® LET 4 ■ HrNWtrJcc iones ■ 

3020 CLS LET pal 
302S FOR 1al TO 16 

3030 FOR n=5 TO 1 STEP -1 PRINT 
AT A ,p+6* 4 I Ip > p AT n + l,p+5, “■ “^A 

T n+5 ,p+7, a t IP t II , AT n+epg+T,"* '■ 
3040 NEXT n LET P=P + 1 NEXT i 
3045 PLOT 62,169 DRAU 139.® OR 
AU ®*-ll DRAU -139,0 DPAU 0.10 
DRAU 2,2 DPAU 139*0 DRRU 0*- 

3050 LET lf='i ■ a ■ ■ 

3055 LET Et JUFCO CONST A DE 

CIEN CUBOS* DEBES TNTEn 

TAR HRCERLDS DESAPARECER 

, liOUlENDOTE ft SALTO DE C 

A6ALLO'' " 

3056 LET Ct* ' LAS TCCLAS 

SON O. ARRIBA.,,... A. ftBftUQ... 

Z- IZOUIEPDA... X- DEREGHA. 
.... SPACE. ELIHINA CU60, 

0. ABANDONO DE LA PARTIDA.. 

3646 PRINT OT 4 ,18, ■KUBVK" 

3670 PLOT 103,148 DRRU 0,-10^ D 
RRU 4a,0 let P>1*5 FOR n-103 T 
O lia STEP a PLOT n,p DRRU *a, 
0: DRRU 0,-10 LET pBp+1 NEXT fi 
3078 FOR r«l TO SCO Ne>fT f 
308C PRINT RT S,0 FOR n*l TO Lt 
N b« PRINT b*(n), IF b«in) o" 

■■ THEN BEEP ,008,0 
3090 IF 0»3l THEN PRINT PRINT 
FOR ml TO 50 NEXT R 
3095 NEXT O FOR Cl TO 50 NEXT 
R 

3100 PRINT RT 11,0 FOR R-1 TO L 
EN c*. PRINT c«rni, IF 
" THEN 8EEP .005,0 
3110 IF rmaO THEN FOR r*l TO 30 
NEXT r PRINT RT 13,0 
3130 NEXT n FOR rml TO 100 NEX 
T r 

3130 LET d»«" 

>' PRRECC SCNCIULO ♦' 

ii 

314® FOA nal TO 26 PRINT AT 19, 
5.d*Cfi TO nf26l PAUSE S NEXT n 
3150 PRINT HT 21,2,'PULSft UNft TE 
CLA PAPA EHPEZAP-^ 

3160 PRINT BRIGHT 1, OVER l.ftt 1 
,9, if PAUSE 5 PRINT BRIGHT 1, 
OVER l.ftT 1,6, af PAUSE S 
317® iNKEVfll '" THEN RETURN 
3190 GO TO 3160 
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HOBBY PR^S. Pm gente mmieta. 


j juj ]c:j-\ j 
Vn I. n -/Aj JAL'fCJ 

Todos los mesas uno explosion de fantasia en tu ordenador. 

AAensualmente ponemos en tus monos infomiocion, novedo^es, software, periferjcos, taicos, pokes, 
concunos y los cloves poro llegor ol final de los juegos mds populores. 
jCon viertete en un AS de los videojuegos! 

Elios lo ponen dificil, Nosotros te \o hocemos coda vez mds fdcil. 




















Alvarez nos 
una riftinacon la 
que podemos realizar 
un scroll rotative de 
ciertas Ifneas de pan- 
talla, especrficando a 
partir de qu6 h'nea. Por 
si fuera demasiado rA- 
pido, se puede introdu- 
cir un retardo especifi- 
CO enlre 1 y 65535, que 
produce un retardoen* 
tre una y cinco d6ci- 
mas de segundo. 


St necesitamos salir 
de la rutina unicarrien- 
te hace falta pulsar 
una tecia a nuestra 
eleccidn, 

Para contar las li- 
neas $e ennpiezan de 
arriba hacia abajo, y se 
puede acceder a las 
192 (ineas de la panta- 
Ita ya que no se produ- 
ce ninguna llamada a 
la rutina de la ROM PI¬ 
XEL ADORES. 
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randomize muy util 


ro nos hace una peque- 
fia advertencia: no eje- 
cutarlo en un programa 
Basic, ya que podria te« 
ner resultados catastrO- 
ficos. 

En frstfeespacio rambifen 
l^da k>s \n^0% qij* nuftS 

rw ^ulftran ftiOpw&f, 

Para ello, no Ugngn m 
30 S pof corrw a MICI 


^^,>W^faei Alvarifto nos ha 
escrilo una carta en la 
que nos cuenta un des- 
ciibhmiento muy util pa- 
ra todos los usuarios de 
Spectrum. 

Se trata de un RAN¬ 
DOMIZE USR, concreta- 
mente el 12122 con e) 
que se puede escribir y 
editar en la parte supe¬ 
rior de la pantafia. Pe- 


Clf<i^ dft Iftiri 12.40D 

drid. 


rRI0^ 


SOLO DE BATEKIA 


I Nu^tro amigo Ariel 
Afberto Burgos, es un 
•rtamorado de la mCisica. 
Un dia ie pidid a sus pa¬ 
dres que te regataran 
una baterfa, pero se ne- 
garon en redondo a ins- 
talar uno de esos morta- 
les y ruidosos instrumen- 


tos de tortura en la sali- 
ta de estar. En vista de lo 
acontecido^ decidid con 
ayuda de su Spectrum, 
realizar un programita 
que Simula el sonido de 
una bateria. 

Manos a la batuta y a 
tocar la «bateriai*. 


P«'J:E 2© Pfl 


10 PEEP 0,00 
USE 1 

20 LET a=.003 
30 FOP vsl TO 4. 

40 EEEP a.35 PAUSE 10 BEEF a 
,-3 PAUSE 10 BEEP a,-3 PAUSE 
20 SEEP a,3S PAUSE 12 BEEP a. 
-3 PAUSE 30 


50 IJEXT 



























UNA VENTANA A LA FANTASIA 


HEARTLAND • Arcade • Odin Graphics 


O 


Un [oven muchacho sube aJ desvan de la ontigua ca$a de $u anciana 
obuela donde, escondido en un baul, encuentra un misterioso libro* El 
interior de 5us pdginas le llevaron o las marovillosas tierras de 
Heartland y todo el hechizo de aquel magico tomo se desatd en un 

instante. 



Y aquel dia comenz^ la 
experiencia 
emocionante de su vida, 
De repente, comprobd que 
su aparlenci'a habia cam- 
biado por completo y que 
de ser un muchacho alto 
y espigado, habia pasado 
a ser un cuarent^n re- 
choncho y de aspecto ca- 
si crSmico. Su vesturario 
tambi^n habia sufrido una 
seria transformacidn, y en- 
tre aquel la enorme phiste- 
ra que fe habia credido en 
la cabeza y ese 


tallas menos de lo que hu- 
biera sido de desear, pare- 
cia un personaje escapa- 
do de Alicia an el pais de 
las maravillas^ 

Sin embargo, no tardd 
en comprender que algo 
magico estaba ocurriendo 
y que su aspecto y aquel 
vtOjO div^n GOrrespondlan 
a un espacio y a un tiem* 
po anteriores. Casi intuiti- 
vamente se dio cuenta de 
que alii estaba para cum- 
pltr una mistdn. 
Efeotivamenle. aquel 


mundos ser^n hostties pa¬ 
ra nuestro h^roe, pues 
adem^s de encontrarse 
pobJados de magos maf- 
vados y grasientos mendi* 
gos, en el espacio flotan 
nocivos maleficios con los 
que Eldritch perder^ su 
energia y* por tanto, la po- 
sibltidad de salvar al retno 
de Heartland, 

En cada uno de Ids es- 
cenarios se encuentra una 
pigina del libro, Lo prime- 
ro que dabemos hacer es 
recoger el grueso de ^ste 
y despues ir encontrando 
en cada mundo la hoja co- 


bro no era un libro vulgar. 
En ei se encontraba escri- 
tal la historia del fabuloso 
mundo de Heartland, En 
ei, reinaba la paz y la aie- 
gria hasta que el pdrfido 
Midan se hizo con ef tomo 
y arrancO las ultimas p^gi- 
nas de ai. 

Estas paginas se en- 
cuentran repartidas por 
varios mundos diferentes, 
separados en el tiempo, y 
Eldritch, el heroe reencar- 
nado en el muchacho. de- 
^ be intentar encontrar- 
las sin demora. 

Pero estos 


I 
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rrespondiente, Una vez 
que nos hagamos con alia 
deberemos dirigtrnos a ta 
cama (veblculo de irans- 
pofte para este (ipo de via- 
jes onfricos) y en unos se- 
gundos apareceremos en 
un nuevo lugar donde de- 
beremos volver a repetir la 
redaccidn, 

Pero no todo son incon* 
ventenles en esta misidn, 
pues adem^s de exist ir al- 
gunos conjuros benignos 
Que nos ayudar^n a defen- 
dernos de nuestros at a- 
cantes, tambiSn podre- 
mos recoger algunas ar* 
mas con las que atacar a 
nuestros riwales en mo¬ 
rn entos oportunos. 

Heartland es un diverti- 
do arcade en el que a pe- 
sar de no tener una accibn 
desmesurada, resulta bas- 
tante emocionante* Desde 
luego no puede ser inclui- 
do en el mismo saco de 
otros programas prototlpi- 
cos de arcade como Co- 
mando. Green Beret o 
Ghosts'n Goblins, pues el 
desarroilo de bste no es 
tan repido y el juego no 
transcurre de una manera 



lineal, sino que las panta- 
llas configuran un mapa 
compteto, por lo que su 
semejanza es mucbo ma¬ 
yor con otros programas, 
al estito de la casa, como 
bien puedert ser Noces of 
Yesod. {Por cierto, Charlie 
tambibn tiene un pequebo 
papel en Heartland). 

Por ultimo, queda ha- 
blar de los aspectos gr^fi- 
cos del iuego. Y, ^qub se 
puede decir que no haybis 
visto ya en las fotografias 
adjuntas. Son sensaciona* 
les. Hacfa tiempo (desde 
Movie o Bat Man aproxh 
madamente) que no veia- 
mos algo igual, y a pesar 
de que no tienen un dise* 
bo tridimensional, estos 
resultan realmente atracti' 
VOS V de una calidad so- 
bresaliente. 

En resumen: Heartland 
es un programa de 1o$ que 
no se ven todos los dfas y 
no nos cabe la menor du* 
da de que ser4 uno de los 
mayores bxitos del aho, 
pues calidad y diverslbn le 
sobran para ello. 

De todas formas conti- 
nuad atentos a vuestras 
pantallas pues sabemos 
que Odfn nos ttene prepa- 
radas nuevas sorpresas. 




Hoia. Aqui estoy otra vez pa¬ 
ra contarcs algunas pistas so 
bie este juego tan majo de Odin 
y para aue poddis empezar a 
conocerle un poco mejor. 

De momenlo os hablard a 
cerca de los diferentes tipos de 
enemigos, armas y conjuros 
que os irdis encontrando en ei 
camino. 

Enemigos: 

Magos: los reconocerdis fd- 
cilmente mr su gran gorro y su 
bastdn. Disparan unos poten- 
tes rayos, los cuaies, si bien no 
nos matan instantdneamente, 
irdn restdndonos rdpidamente 
energia. Su contacto lambidn 
es perjudicial. 

Estrellas: bajan de rato en ra¬ 
te del cieio y son maias. Os pef' 
siguirdn y si os alcanzan os 
chupardn rdpidamente la ener¬ 
gia Matadlas en cuanto las 
vedis. 

Mendigos: tambidn son muy 
abundantes en el juego y aun- 
que s6lo hardrt dafto si consi- 
guen tocarnos, esconveniente 
eliminarlos cuanto antes. 
Annas; 

Sombreros: las armas son Irv 
dispensabies en todo ei juego 
para defendenxjs de los et^i* 
gos. Los sombreros son los me^ 
nos efectivos, pues es necesa- 
rio golpear ires voces consecu* 
tivas a nuestro objetivo para 
destruirlo. 

Espadas; disparar dos ve- 
ces- 

Bombas de fuego: son las 
mds ejectivas, pues con un so¬ 
lo impacto ar^uian a los males. 
Las armas se cogen simple- 
mente al pasar sobre eiias, por 
lo que cuando tengamos las 
mds potenies es conveniente 
disparar contra las nuevas ar¬ 
mas menos efectivas, pues ds- 
tas se cambiardn automdtica- 
mente y perderemos parte de 
nuestra eficacia en el aiaque. 


Conjuros; 

Burbujas: nos permiten reco- 
brar energia. 

Estrellitas; nos hacen Inmu- 
nes durante unos instantes a 
los ertemi^ y malos conjuros. 
Cuidado de no conlundir estas 
estrellas de pequeilo tamaito 
con otras mds grandes que son 
perjudiciales. 

Ubro: se encuentra un par de 
parttallas a la izquierda de don¬ 
de comenzamos et juego. Es 
imprescindibie para contmuar 
la aventura, ya que sin dt no po- 
dremos coger las pdghas. 

Pdginas: existen seis pagi- 
nas blancas, que son las que 
hay que reco^r, y sets pdgirtas 
negras, que son las que tene- 
mos que destruir por haber si- 
do escritas por Midan. Cuando 
estemos en una pantafla en la 
que se encuentre una pdgina 
blanca, el libro empeaara a res- 
plandecer, por lo que no tene- 
mos mds que esperar unos mo- 
mentos a que Asia caiga por al- 
gun silio. 

Cama; Iras recuperar una pd¬ 
gina tendremos que encontrar 
una cama para poder viajar al 
siguiente mundo. 

Y esto es todo to referente a 
los objetos que aparecen en el 
juego. Pero aun hay otras oosas 
mds que tengo que contaros. 
Tomad bien nola de todo que 
hay cosas muy importantes. 

— No dispardfs nunca a) li- 
bro, pLtes morirdis instantdnea- 
mente. 

-- Aseguraos deque las bai- 
dosas del suelo lieoan hasta el 
extreme justo de la pantalla, 
pues existen un gran numero 
de trampas en las que si cae- 
mos, perderemos la vida. Si te¬ 
nets dudas en algun caso, pues 
no estdis seguros de si poddis 
0 no poddis pasar, exisle m 
sislema muy sencillo para com- 
probarlo: poneos cerca del hor¬ 
de y saltad. Si existe un aguje- 
ro rebotardis y volverdis a caer 
en el mismo sttio; sino pasardls 
a otra pantalla. 

— Cuando veas que estds 
muy falto de energia, vete a al- 
Quna pantalla donde caigan 
burbujas y mala a los enemigos 
que alii se encuentrert. Si te es- 
peras continuardn cayendo bur¬ 
bujas y ^rds ir recobrando 
fuerzas. Cuando estds comple- 
tamente descansado continua 
la busqueda. 

Por esta semana ya es suf i- 
ciente. Que disfrutdis con este 
bonito juego. AdiOs. 
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XARQ • Arcade * llectric Dreamf 


ATAQUE NAVAL 


B ueno. querels que 
os digamos acerca de 
este Xarq? La verdad es que 
poco, bien poco tiene este 
juego como para ser digno 
de mencidn. 

Para aquellos que po- 
sean una buena memoria o 
guslen de las comparacio- 
nes, os diremos que tanto 
gr4ficamer>te cotno su de- 
sarrollo recuerda en gran 
manera a un programa no 
muy antiguo llamado Pan- 
zadrome, el cual, no recIbiP 
tarn poco demasiados eio- 
gios por nuestra parte. 

La diferencia entre am* 
bos estriba en que el prime- 
ro tenia como elemento pro- 
tagonlsta a un tanque, 
mientras que en esia oca- 
si6n es una lancha motora 
la que tiene que surcar tas 
tranquilas aguas de un pan- 
tano en busca de su objeti- 
vo, (a propPsito, si no Mega- 
mos a leerlo en las instruc- 
Clones —parcas y escuetl* 
Simas—, no nos damos 
cuenta de que ese fondo 
azul inlenta simularel liqui* 
do elemento). 

En Xarq prPcticamente 
todo es sencillo: desde los 
grdficos hasta el desarrolto, 
pasando por los movimien- 
tos, la misiPn y los decora- 
dos. Los grPficos, como po- 
drPts comprobaf en la foto- 


graffa, son compietamente 
lineales y sobrios^ y excep- 
tuando el aspecto del colo- 
rido, del cual se ha hecho 
un buen uso, el resto de ca- 
racteristicas grPficas deno¬ 
te urra notable falta de ima- 
ginacidn, o de ganas de 
compiicaciones, en su de- 
fecto. 

La misipn y desarrollo 
tambiPn pueden ser expti- 
cadas con muy pocas pala- 
bras: a bordo de nuestra 
lancha tenemos que bor- 
dear una base enemiga y, 
con la ayuda de nuestro ar- 
mamento (lasers, mortero o 
cargas de profundidad} des- 
truir el Reactor Central de la 
misma. 

Las armas, a su vez, nos 
sirven tanto de detensa co¬ 
mo de ataque, pues ademPs 
de tener que destruir los lu- 
gares estratPgicos enemi- 
gos desde la costa, tendre- 
mos que defendernos de 
los ataques de aviones, 
submarines y otros artelac- 
tos enemigos que insisten- 
temente, aunque no en un 
nOmero excesivo, nos ir&n 
atacando durante todo el 
juego y que son, sin duda, 
et Cinico aliciente que posee 
el iuego. 

Flojillo. En lugar de Xarq 
podria haberse Elamado 
6ah. 



MOONLIGHT MADNESS • Arcade * Bubble Bus 


TRAS LAS PILDORAS 





• acofdPis de 8cxi- 
O^^ty? isl?, ino? Pues 
no importa. Los que no os 
acordPts o desconozedis 


por complete la existencia 
de dicho programa seguid 
leyendo este comentarlo y 
asi os enterarPis de todo; 
los que, per el contratio, se- 
pPIs perfectamente de quO 
va el nombrado Juego que 
Firebird lanzP hace algun 
tiempo, estarpis en ventaja 
a la hora de haceros una 
imagen mental de las carac- 
teristicas tanto grificas co- 














































































mo de juego de este Moon¬ 
light Madness, pires la se- 
mejanza entre a/nbos es no- 
toria, (lo que es bastante Id- 
glco si tenemos en cuenta 
que ha sido realizado pof el 
mismo prog ram ador). 

Disertaciones aparte, en 
Moonlight Madness tene¬ 
mos que hacer el papel de 
un despitado muchacho 
que, perdtdo en el bosque, 
acude a una mansidn cerca- 
na y se ve envuetto en una 
situacidn de emergencia. 
Resuita que el hombre que 
le abre la pueria le confie- 
sa que es un cienlifico que 
uliliza su casa como campo 
de pruebas para sus expe- 
rimentos, por lo que la mis- 
ma se encuentra Mena de 
extraAos aparatos, tram pas, 
elevadores, pasadizos y 
oiros tipos de montafes po- 
CO usuales en una casa nor* 
mal y corriente. E>e pronto el 
cientflico cae redondo al 


suelo V, entre espasmos. 
susurra; iLas pastillas..., las 
pastil I asJ jEst^n guardadas 
bajo diecis^ls Haves. Rdpi* 
do, encuentralas! 

Asf que ya sabdis lo quo 
os toca. Recorreros las clo¬ 
co 0 sels mil pantallas del 
juego, pulsando palancas, 
abriendo compuertas. sal* 
tando, recogiendo Haves, 
esquivando trampas, per- 
diendo vidas, coglendo as- 
censores, abriendo puer- 
tas..., y todas esas cosas 
que se sueien hacer cuan- 
do lo que queremos es pa- 
sdrnoslo bien. 

Y con Moonlight Mad¬ 
ness seguramente lo conse- 
guiremos. pues aunque es 
un juego que grdficamente 
resulta hasta un poco desa- 
gradable y mds bien nada 
brillante, la verdad es que 
es rnuy adictivo y resulta 
bastante divertido ir reco- 
rriendo sus numefosisimas 





pantallas buscdndonos las 
artimahas adecuadas para 
conseguir hacernos con las 
diecisdis Haves. 

Una Idstima que sea tan 
pobre grdficamente. pues 
podia haber sido un gran 
programa. 


MOLECULE MAN * Arcade • Mastertronic 


LOS EFECTOS DE LAS RADIACIONES 


M astertronic parece que 
ha encontrado la 
autdntica fdrmuta del dxito, 
pues cada programa que 
lanza estd irremisfblemente 
llamado a ocupar tos prime- 
ros puestos en las listas de 
dxitos Pritdnicas, Esto ya lo 
consiguib con titulos como 
Spellbound, Finders Kee¬ 
pers, Incredible Shinking Fi¬ 
reman, Kinght Time y en ia 
acutaiidad se han unido ai 
grupo nuevDS programas 
como esTe Molecule Man o 
Sports ol Kings, 

Es evidente que uno de 
los componentes de dicha 
fbrmula mdgica es ei bajo 
precio de los programas 
(dos Hbras en Gran iretaAa 
y alrededor de 7S0 ptas. en 
EspaAa), por lo que la con- 
sabida relacibn calidad- 
precio resulta mds que 
acep table y el comprador 
plerde un poco su e spirit u 
cfitiCQ ante estas pequeAas 
agangasB. 

Molecule Man es un en- 
tretenidillo arcade tridimen¬ 
sional en el que el protago- 
nista se mueve por una in¬ 
calculable cantidad de labe- 
rinticas pantallas con un 









OnlGO objetivo: sobrevivir. 
Esle esidrtco pefsonaje ha 
sido victinna de un escape 
de radiacibn y debe intentar 
huir rdpidamente del lugar 
donde se encuentra. Para 
elio deberd recoger 16 cir* 
cuitos para arreglar el trans- 
poftador que se encuentra 
averiado, pero deberd fia- 
cerlo todo muy rdpldamen- 
te, pues los efectos radiac¬ 
tives son fulminantes y sb- 
lo podrd ampliar su tiempo 
de Vida si recoge unos anti- 


dotos que se hallan desper- 
digados por las pantallas. 
Molecule Man es, por 
tanto, lo de siempre: el tlpl- 
co arcade con unos grdft- 
cos decentes. aigOn que 
otro detalle curloso, y con 
un desarrollo medianamen- 
te adictivo. 

Sin embargo, hay algo 
que aAadir en su favor: al fi¬ 
nal de ia cinta se ha inclui- 
do tin pequeAo programa 
con el cual podremos modi- 
ficar los grdficos y objetos 
dei propio juego. Esta es 
una oircunstancia poco co- 
mufi, y nos permitird cam* 
biar los escenarios cuando 
• lo deseemos. 

No ^cxto iba a ser vulgar 
en este Molecule Man! 



m 


MICROHOBBY 15 

































PROGRAMACION 


APRENDE 
A PROGRAMAR 
TU PROPIO JUEGO 

Pablo Ariza 


(I) 


La [area dc programar un juego pue 
de llcgar a ser bastanic compleja. Eiay 
que lener en cuema nuichas cosas a la 
vet. y el pasarse por alto cualqulcra dc 
cllas puede suponer la perdida de mu* 
chas boras de Irabajo. Para cviiar csto 
en la medida de lo posible, hay que mar- 
carse antes que nada, una pauta dc tra- 
bajo, y trabajar de acuerdo con elta. 

Hay muebas formas dc comenzar a 
haccr un programa. Cada programador 
ticne sus propios metodos y sus prdpios 
trucos. Naiiiralmenic, resultana impo- 
sibtc exporter aqut edmo trabajan todos 
los programadorcs de jucgDs» pues lie- 
nanamos varias cncklopedias. 

Unos prefleren cscribir los programas 
en papel y pasarlos posicriormcnte al 
ordenador, oiros prelleren cscribir I os 
dircciamcnte cn la maquina; unos co- 
micitzan desarrollaodo rulinas que pro- 
duzcari algun cfccro espectacular y sc in- 
ventan a partir de aht un )uego, otros 
desarroltan primero un guidn deiatlado 
del juego y no cmple/^n a programar 
hasla que no saben cxactamente que es 
lo que van a haccr, unos trabajan cn so- 
litario, otros lo hacen en cquipo, etc. 

El metodo a seguir depende de mu* 
chas CDsas; dc las prcfcrcriicias persona- 
Ics, de los medios de que se dispone, del 
tipo de juego que se pretende hacer.., 
En cualquicr caso no queremos hacer 
pensar que el mdlodo que sc va a expo* 
ner aqui cs el mejor; siniplcmentc lienc 
sus ventajas y tambicn sus inconvenien- 
les como lodos los demas. Por eso, os 
rccomendamos a todos vosotros, leciO' 
res, que tnienteis poncr vuestra propia 
personal idad en la forma de haccr vucs- 
iros juegos, que no intentcis imitar a na- 
die, y que no penseis que vuestra for* 
ma dc haccr las cosas cs pcor que la de 
cualquier otro. 

En esios arliculos vamos a exponcr 


uo metodo concrcto aplicado a la crea* 
ct6n dc un programa concrete, pues 
creemos que puede ser mucho mds di- 
ddctico que un «TRATADO SO- 
BRE FORMAS DE PRO- 
GRAMARm dejando 
claro que pueden 
exist ircientos de 
formas distin* 
las, y no nc- 
eesariamenie 
peores, de ha¬ 
cer cl mismo 
programa, 

Ei orgumento 

Lo primero que vamos a 
haccr cs plan tear nos cl 
argumento sobre cl 
que girard d jue¬ 
go. Hay quo in- 
ventarse una 
pequena his- 
toria previa, 
y dcspucs dc- 
cidir que habra 
que hacer exact a- 
mente para podcr ter- 
minar el juego. Nuestra historia cs la si* 
guieme: 

«Jaime Nu es un gran magnate de las 
finanzas; sabe sacar dinero dc las pie* 
dras. incluso d negocio mas ruintisii sc 
conviene cn prdspero y florecienle 
cuando llega a sits manos. Sin eitibar* 
go, en conira de lo que cabna esperar, 
Jaime no posee una gran fortuna. Kn 
realidad, sus unica.s posesiones persona- 
les son una pequena mansion en las 
afueras y un eoehe que usa para trasla- 
darsc a la dudad. La causa a la que se 
debe esto es que todo lo que gana sc lo 
gasta en un pequeno y unieo vieio: co¬ 
mer. 


Todos los dias llegan a sii mesa los 
mis exquisitos manjares importados de 
todo el mundoi caviar de Rusia, naran- 
jas de la China, ensaimadas de Mallor* 
ca, paellas de Valencia, perrilos calien- 
tes de Ksiados Unidos, etc. Ademas, to- 


Muchas son las personas que al terminar un 
curso de Codigo Maquina, se pregunta; «c£Y 
ahora que?» Este artieulo esta dedicado a fodos 
aquellos que, teniendo nociones de Codigo 
Mdquino, no saben aplicarlas a un caso practico. 
A troves de varios capitulos, explica remos paso 
a paso la creacion de un juego desde el 
principio hasfa el final. |Y en cbdigo mdquinal 
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df>s loK fines de semiinu invlia a ifidns 
Sits umigns )' (irt^ani/a grandes fiosias 
que dejan a las enmitunas rnmaiias a la 
alllira del brti'm. 

Una noche^ Iras una dc aqucHas ties-' 
las. Jaime cumenxo a seniirse mal. I al 


USTA0O I 


LINEA 

l 

4 

5 

6 
7 
m 
9 

le 

II 
13 

13 

14 

15 

16 

u 

19 
ae 

28 
S3 
S« 

as 
as 


DAT05 


CONTROL 


999 06503220 I RSO10601 SOS 
4.C0100634FB106004061 627 
60074E6100004C610666 430 
4DS10006466l060F4r61 640 
60114061601340010616 466 
4E6100I74C6106104F61 666 

BeiB4CB2BaoFcniaBeiF soi 
06620616800703006361 660 
00666061660063620068 462 

00 oaoe o eole 3 1aeao aoa too 

61>6S66o0OE020l6cl20e 6lS 
60611200626112006061 632 
18110061121360681313 60S 
67611315870113176761 400 
13106761131667011218 400 
02610710020268160061 777 
04160361060764650660 802 
CSSIFFOO165081203614 1106 
42C76C06587BC024Fri2 1120 
02086400000500120660 634 
01050142616600406666 420 
01EC6500eOED0t6ieDCO 748 
01626FED6ie3ilEDeie4 516 
13E0616315EE010217eE 762 

0161 lOEEOieoiaEEo 100 saa 

lt>EO6160ei>F10E01OFFl 791 


27 6A0211F 10003I3f16260 541 

26 IFOSOE 12144202121040 040 
20 0206 1 2C 00E08IS660500 562 

30 1 OBFOSOC626666B00201 664 

31 0CODO2O16CFFOO164ini 11S3 

32 2e3ei6sacaice60670BB loii 

33 SOFF 1200066712060208 008 

34 12140001051603006010 448 

35 C30 10200838105006108 594 

36 60008301000066010002 482 

37 84036807086307006603 607 

36 07080006081066020000 410 

30 00036008648610060602 014 

40 11066761110687810000 448 

41 4C8106684F6108644861 62S 

42 oe0B4E6160064C81OOe0 436 

43 4pai00OC4e6106eE4Fei 647 

44 00104C61O01240618014 465 

45 46616510660313160004 S06 

46 06 IF 2506061604810016 BOS 

47 08640018040200180482 «10 

46 08160482111004810010 7eS 

40 0061FF0010«3772SF0ie 1255 

50 7afl0402080F6CB20FF00 12S1 

51 00840001180510040704 646 

52 01050086040000436412 244 

53 00400113020008000402 S40 

54 03011400070310860211 410 

SO 1C600111163001131008 800 

56 eSOE1388010008860506 401 

57 00300106060001070687 506 

58 01070887010710870108 323 

SO 08OF8SFF205BSSO3121O 026 
80 88564420107638832088 062 


VC 7 fuera dehido al oochinilln asado. o 
al palo a la naranja, o a Ins ehulelnncs 
dc Avila, I) lal ve/ le huhiera scntadn 
mal alfiuna dc las truchas quc cnmio. Kn 
ctialfiuicr casn. tndii pareci'a indicar qiic 
el caiisanle habja sido unn de Ins scgun- 
dus plains. } a qitc nintiiiiiu dc las ircin*- 
la dascs dc siipas y crcmas qtie pnibn 
parcciaii cstar en nial esiadn. 

Sc l»md un snrtinifern y sc acosid al- 
]E» mas tcinprann dc lo hahilual. Se);u- 
rn dc quc cuandri dcspcriara sc crtcnn- 
Iran's muchn mcjor. Pcri> nada mas co- 
men/ar a dormir, sc enconlrd sumcr^i- 
do cn iinu horrihlc pcsHdilta.,.» 

Aquf tcrmiiia la hisioria y comicn/a 
d jticgo. Nucsiro objdivo serd salir de 
la pesadilla. f’ara dio liabrenios de co- 
mcrnos diez plaios que conforman un 
pequcr^o banqucie antes de que cl rcsio 
dc los demcntos comcsiibles que andan 
pupiiJando per ahi sc nos cotnan a no- 
sotros. Y csio nos daoira idea; et tiUilo 
sera «COMRME»>. 

Ahora es cl momenio de dccidir las 
caracichsticas tecnieas del proErama, 
que son ias que realmente nos van a dc- 
cir qu6 jiicgo vamos a haccr, ya que con 
la hisioria que tenemos, podemos hacer 
cosas lan divert idas como una aventu- 
ra convcrsadonal o un arcade cn tres di- 
mcnsioncs. 

El lipo dc juego elcgido cs cl ]lama- 
do «de plataforinaK. A csic iipo pcrtc- 
nccen juegos como manic Miner, Jet Sd 
Willy, Profaiiatton. Camcloi W'arriors, 
Bruce Lee o Phaniomas. Todos cllos sc 
caracicrixan porque cl j uego sc desarro- 
tia cn una serte de paritallas vistas cn 
seccidn vertical por las que cl protago- 
nisia circula andando hacia la i/quicr- 
da o hacia la dcrccha o saltando. Algu- 
nos juegos incorporan oiras posibilida- 
des, como la dc la lucha o la dc subir 
y bajar cscaicras, 

Como el juego ha de scr publicado en 


DUMP! 40.000 
N,'^ BYTES: 600 
BLOQUE: cm I 1 


LISTADO BASIC 


ia PAPER B fiaADCA ■ IMK 7. C 
LtAA 32707 UOAP -(Bl 1-COM 44S 
7O.660 LOW "CBl a~ca0E eaaaa,! 
4 70 

20 800 x<50000 TO 86016 ACW 
A 8DKC X , R NEXT X . POXE 23860, 
32: POKE 23867,245; POKE 23036,8 
30 DATR 217.220,43,118,02,2681 
02,243,225,217,201 ^ 

40 INPVT R: PRIMT RHHI>(Xil2C 
R RRWORlZe USR 86060 80 TO 46 


la rcvisia, no podemos llenar tos 48 K, 
pues serian muy pocos los sufridos lee- 
tores que sc atrcvicran a tcclcarlo (odo. 
Para obiener una huena relacidn memo- 
ria ocijpada/numero dc paniallas, to 
iiu-jor cs poiierle .^6, que csiaran distri- 
huidas en un cuadro dc <>x 6, En las pa- 
ginas centrales enconirarcis un maravi- 
iloso mapa con la cstruciura dc) juego. 

Aliora hay que crearse los graficos 
que conforman el decorado de las pan- 
talias, Estos graficos tos defimremos del 
tamaho dc un GI>U, aunque cast lodos 
tos hloques que vamos a definir ncccsi- 
taran nids de unos. t lay que intentar ha- 
cer esios bloques dc graficos lo mas ver* 
settles posibics, para podcr conseguir 
con una pequet^a catiiidad dc graficos, 
una gran variedad en las pamaltas. To- 
dos los graficos que vamos a uiili/,ar so 
cncuentran on la figura I . Los graficos 
1, 2. 3 y 4 son piedras de distintas for¬ 
mas y ramar^os. Observese que todos 
cllos esian const ruidos a pariir de s6to 
cuatro grdficos distintos del tamaho dc 
un caracier. La combinacidn de tos 5, 

6, 7, 8 y 9 producira bellas cstalacthas. 

El grafico 10 nos proporcionara un mu- 
Uido suclo herbaeco, El 1) rtos servira ► 
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LISTADO 2 


Linea 


Datos Control 


1 

a- 

3 

4 
& 
6 
7 
B 

g> 

11 

13 

14 

15 
1* 
17 
15 
1» 
ae 
21 
22 

23 

24 

25 

26 
27 
25 
29 
39 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 
36 
39 
49 
41 


44 

45 

46 

47 
45 


£5215959119159«17r9S 666 
369960B92irrSfl11FE5R 1296 
9lFril4763699£D66Dl IR 1119 
3q:CR4R F 4 30396 BF 3320C 1439 
F3l3lR32EeF3l31R661F 1125 
e7479797694P9B0921C6 536 
F4097E47CB7F3E99259a 654 
3E3C:323CF475C57F3296 1913 
F4237e32C6F3237E3225 1155 
F4237E3a37F4231R9797 539 
075697471310irE64959 651 
325F5CiRC67F32E2F313 1295 
05CO00F3010379639955 1694 
21E5F33591P6059C9336 1111 
16D73E99073E9C096FRF 1199 
5D4BERF3CB151FCB161F 1395 
CBlBiF4F26e97D99D9l>7 1959 
349992IR130996926670 799 
269FFE762696FE&D3995 993 
Fe693692049495792309 794 
07L9E2902eB03R0eF305 1419 
e33aOOF3773REEF3C590 1372 
32CEF33nBF5Ce9E64732 1175 
5 r BCDIF13 D299RC 91305 1365 
21995511015591639936 367 
9OEOBB013199551R773C 051 
€52313107723131P9699 4B5 
17C61917C6194FE6E9CB 1229 
aFC62FC5aFC62FC52F77 1166 
23?917l7l7EBE9C:e2FCB 1132 
2FCB2FC52FCB2F772336 1995 
64233BSB2323131RE51F 556 
06EB4FB7576l4F7e21Ra 1326 
F696BB099E94EOB9477E 666 
ClREE6lFRE12i33EFF12 1296 
L3237E121313E5793313 637 
16070292999261626364 575 
99909292929961626364 499 
99990392999361616263 302 
63540293930961626162 507 
53540191999164999999 392 

42 09990101919964009990 193 

43 00999201090265669999 296 
00999201919967659999 211 
9909B29 10 1 F FBO5E 0099 606 
99990291FFFF6D5EOO99 B69 
90009291010070750009 255 
00000291990274770009 249 


4 0 0999929299926F 797172 456 

59 90099202099973697576 459 

51 OO9992920999BO7e707R 463 

52 900092010902757C9000 252 

53 O99992O29O92606R&66C 432 

54 09099101999169999900 00 

55 99990191919154990999 104 

55 0099010191FF64999099 356 

57 09900999999999969099 9 

56 00090099090099990099 0 

59 0099000900099 00029F 0 2B L 

60 2OF9O26OF96OF0O1SOFO 1351 

61 e9F9OlC9F9C0F901R9F9 1579 

62 R OF 9016 OF OEOF 90229FR 1B49 

63 a0FRO4E0FREOFR0229FB 15I6 

64 20FB04Q0rBC9FBe299FC 1353 

55 e0FC924eFCeBFCe2C0FC 1396 

65 C9FCO1C0FCCOFC012OFD 1563 

67 29FD9100PDe0FD9140FD 1110 

66 4OFO926OFDB0FD92COFD 1626 

69 C0FD0ieOrDE0FDO22OFe 1655 

70 20FE0140FE49FE015OFC 1274 

71 6OFEe2R9FeR0FEO2O999 1132 

72 00990000900009161516 72 

73 16001516006566220099 319 

74 9eOOi5ie90151&151690 144 

76 00666644009900003C42 396 

75 99fllR19EClFlFF7FrF7F 1531 

77 BF7FFF7FFF7FFF7F7F3F 1654 

75 lFO5O00Ci616iei59CO0 156 
79 00301015161630993535 304 

60 36197C1B26260O161579 466 

61 7£161609090090001516 222 

62 061900909979 7690000 9 276 

B3 00000009000959600090 192 
B4 959ClS30600d9B7CDEO6 7S4 
65 &6F6F67C00363e76OBlB 1392 

56 FEFE097CC6067CCOFEF5 1659 

57 0O7CC61C95C&663COO1C 744 
55 3€6GGCFBFC0C00FeC9F€ 1599 
69 06C6Fe7C007CC0FCC6C6 1546 

90 F E7C09 F EFEOC16303939 1066 

91 007CC6C57CC6C67C9O7C 1266 

92 C6C675B6FEFC0OOOe93O 1052 

93 30003930093930093030 336 

94 10203C42999649e307FF 909 

95 FFFEFFFEFOFEFFFEFEFF 2543 

95 FEFCF€FCF6R0O07CC50C 1754 

97 16001616093030093060 312 

96 C67C907CFEC6C5F5C6C6 1745 
99 OOFCC6C6FCC5C5fC007C 1572 

109 E5C9C9COE67C00FBCCC6 1610 

191 C5C&CDF6e9FEC9C9FBC0 1025 

192 C0FE00FCFECOF5F5COCO S926 


103 e97CC6C0C9CEC67COOC6 1432 

104 C5C6F5C6C5C600FE3636 1610 

105 363e35FC990606O5C5C6 636 

106 C57C0OC5CCD6rOF0CCC& 1630 

107 09C0C0C0t9C0F£F£99Cfr 1655 

105 EEFED6C5C6C600C5E5F6 1974 

109 OCCEC6C5007CC5C5C5C& 1740 

110 C67C00FCC5C6C6rCC0C0 1604 

111 997CC6C6C6DECC7C09FC 1622 

112 CE[:6CEFCCCCeOO7GC0CO 1772 

113 7C9&C67e09FC30303030 696 

114 303900C6C5C6C6C6C67C 1496 

115 00C 5C &C6C5C 65C SaeOCB 1362 

115 C5C5C6D6FB5C90e2C56C 1696 

117 35 3B6C CeO0C66C353030 675 

116 30 39 0eP EOC16306OCOF5 975 

119 HHF7FFFFFFFFFFFFFFFF 2457 

120 FFFFrFFFDFflftO03C72FO 1649 

121 FF?93C90rFai61616161 1341 

122 S1FF36€6E5F5DECE06C6 1936 

123 FFFFFFFFFFFFFFFFSCSS 2165 

124 HRD5RFDF2F5F767CFBFe 1675 

125 FE9E6CF42FSF9FDFRF35 1592 

126 260OFO6e7eFCr£FC760a 1426 

127 900 70F06060F9703OeC0 251 
126 EOe0C6R0C060B1911DlF 1214 

129 010101013070E96eO0OO 515 

130 0000e99191OEiFlFOF07 100 

131 60905970FBFaF0Eee7O3 1336 

132 97e7OFlFlFeEE0C9595O 969 

133 FOF5F670a7€FEFFF6FCF 2130 

134 87OBElF3F7FFF7r3ElO0 1620 

135 FFFrFF3r3FlFlF0FFFFr 1475 

136 FFFCFEFCFaFB0F07a303 1539 

137 030301O1F0F0EOEOE9CO 1352 
136 6069FFFFFF3F1F1F1F9F 1192 

139 1O1055556D7DFFFFOFOF 960 

140 OFOFOFOe06O5FFFF9FO0 740 

141 00000900001416555556 304 

142 DFFFFFFFFFFEF6F5F0F9 2473 
14 3 F CFC9C15169900005 0E O 1166 

144 EO6Ofi0604009FFFFFF3C 1403 

145 16161B10FFFFFF7E3C6C 1051 

145 040O9960FOFF7FFFF06O 1313 
147 O0O60FFFFeFF0F063C42 932 

146 92RIR1994 23C10000009 7 70 


DUMP: 40.000 
N." BYIES; 1476 
BLOQUE: Cm 1 1 
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Fig. 1. firdficos dflJ d&corfldo. 

para conKtniir cscalcras tie hucsos, 
niicruras quc con cl 1 2 liarcinos escale- 
ras cuyos pcldaflos son dcliciosos cara- 
melos. El grafico 13 represema una tin' 
da riorccilla y, por uliuno, cl 14 cs un 
uscsino t'oraic6ii dc mani'.ana quc no$ 
tnatara on ciianio nos poscmos sobrc cl. 
DiscAar las 36 pantallas invcntandosc 
nucvos peligros cn cada una de cllas 
pucdc ilcgar a rosuUar vcrdadcramcntc 
diveriido. Rl mapa compleio puede ob- 
scrvarse en la doble pagina central. 


Tambien podets ver los «biclios m6vi- 
!cs» (aunquc en el mapa. naturalmcn- 
tc, no sc mucven). 

LISTADO _ 

Aconipa^ando a estc ariiculo podrcis 
encomrar un listado Basic y dos lista- 
dos en el formato del cargador univer¬ 
sal de codigo maquina, El listado 1 co- 
rrespondc a los datos dc las 4 primeras 
pantallas. En el listado 2 se cncuemra 


PANTALLA 

NUMEAO 

1 

44576 

2 

44765 

3 

44896 

4 

45075 


Fig. 3i CodifcGaci^n do paritaMas. 


la rutina cn cddigo maquina para dibu- 
jar dichas pantallas. junto con cl juego 
de caracicrcs, dentro del cual sc encuen- 
tran los graficos de los dccorados. El 
progrania Basie incluyc cn DAT AS ima 
peque^a rutina para poder probar las 
pantallas. 

Tcclcar cn primer lugar cl programa 
Basie y grabarlo cn cinia con LINE I. 
Grabar a coiitinuacidn los bytes rcsul- 
taiitcs de iniroducir los Mstados I y 2 en 
el cargador universal de eddigo ntaqui- 
na. Para los do.s haccr un DUMP en la 
dircccion La longitud del lista¬ 

do ) es dc bytes y la del listado 2^ 
dc 1476, Grabar primero los bytes del 
listado 1 con cl nombre «cm I I», y des- 
pucs cl listado 2 con el nombre <(cm1 2». 
Tras borrar la memoria del ordenador. 
podemos cargarlo lodo desde cl princi- 
piocon LOAD " ”. Una vest cfecluada 
■a carga sc nos pedira un numcro con 
un INPUT. El numero quedeberemos 
iniroducir dependera dc la panialla que 
qiicramos ver. En la figura 3 encontra- 
reis los numcros corrcspondicnies a ca- 
da pantalla. 
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li EL JI EGO DE iAS HAQIL Oil SOKffU nDIO \ TOUOSII 

... Eoi »u pdiccldo i uiid (K’lHulit de dibujtM dniniddiM. 

Ln tu inlento de leMdUi a Id belU PiiiKrM dc td» gdrrd» del 
diiibdltio Dfd^dii. (u. nue^lio hHoe hd!> de dbrirte |u%o d 
tidi^ dei id%tilJo eiKdiilddu pui el 'Neqru. 

'*1iicho» son kn peligim que le ttietlun y pocd« tu% 
delen^d^ h6Ici Iu eikfMdd y Iti hdbiliddcl... 


fWfmrrt /# rj£»4//ci n /..%r#N4/ 
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LACE COMICS 
PRESENTA 



RESUMEN DE LO PUBLICADO 

bs Flores norte y sur estdn dabonar>dQ, en el mds 
obsoluto secreto, lo orrooduro lANTI-RADi. Una rependna 
crisis pone fin a loi relociones dipiomoNcoi entre anribos 
seciores. Oe pronto uno mono nerdoso, de no ie Kibe que 
sector, pulio el botdn que desencodeno lo ternido querro 

nucleor, 



(coNrjN/JjaRA) 
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-RADfO POPULAR 54 EMtSORAS O.M.— 
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TOP SECRET 


Como pasar un progratnq «TIJRBO» o DISCO O IVlICRODRtVE 


LA BIBLIA DEL HACKER (yXXIII) 

Jose Monue! LAZO 


La semano pasada no$ introduciomos en el apasionante fema de la 
conversion de programas comerciales o otros perifericos mas fiables y 
rapidos que el cldsico cassette, como puede ser el microdrive o 
cuaiquiero de ios unidades de disco existentes para ei Spectrum. Ha 
llegado el memento de compfetar esta informacion adecuadamente. 


I 'lui \c/ Muc coiisciiiiiilt', tyi co* 

mo c\tihcahiitiu> cii ci capiUiio anic- 
rior, leiiLT tm iiiui cpina dt' lo> 

la's bkiqiics que eomiidivcn el protirii 
mu Turbo, psoiL-dcrcino'* u iincrcalur 
jjs eorrespoiidiemcs e<thccLTa^. ya quo 
oil la eitua Irahiainos dejado previamen- 
iee*»pucit>mra ello. i Mas eabeccras ’iOn 
ruiidaii$'i^talcs para podci' iiumejar el 
pro,^r;\|(r«.‘desde Uiisk' y posieriomicri- 
le eii disco o mici odrtvc. 

es uui^ sencilia, sima- 
nines del primer btoque. la 
pAnfalla, y Iccicanios en modp direeui; 
SAVIjjMQa4ua)lan SCRI:t'NS, pern ao- 
loijriioamfi^itcinia al principio del sc- 
^undo b^qucJ'!> baceinos lo mt$mo: 
SAM rtpritiK'f>frOI)E 2.^2%, 1704. V 
por ultimo, fealiJiuiios la mismii opera- 
ekiii eon cl ufliilfio'bloque: SAV'P .♦^ar 
do- C (IDI AOm. 

Una sei: qu^ fenpamos csio hoeho lie- 
inov dc proceder m ij^wibar cstos bloqucs 
en tliseo o miciotltivcA' haccr iin earga- 
dor para kis I>c igual manera, 

ill Nceundo bloqiiedabreinos dc haecric 
an reubkador para podcflo eargar cii la 
direceum ilc pdntall^ y U;p{go rcublear- 
lo cit su viliu. ‘ , 


T.l nuuivo dc iiHlas cstas dircccionc^ 
tan c\acias cs pyrnuc cl troifo pcqiicilo-' 
ticnc un dc 1704 byics. \ a cn la dl- 
rcccidn 232% y lb oargamo cn i:i 1631^4. 

Uespnes dc paspr al r//Yivel 1 ro/o pc- 
qucflo de ctSdigo pasamos cl grande, 
opciaeibn tsia mujr scnellla ya que solo 
hay qnc'Jiaccr uii Cl .EAk ]>rmOia la 
direccibn 24999 y con un t OAl) ’’’ 
CODE Ip eargainoysin nub; litego lo 
grabaremos el tfrive con un SAVF 
r<iioinbrc» CODE 250fKJ. 45^, 

Kespecto a la paniaRa hnclgan co- 
mentarioH. 

Ckuindo tcngainos los tres bloques 
graludos en driwi licnios dc liaccr un 
cargudi^r pafa podei losj ulUi'ffir, e^ie 
piicdc icr uno iaf Ukimo^'l'dc! l asTadq 
4. Fil bloquo ipequc1iOi,se hl^dbc.aigai 
ultimo lugar, y a(Va^icar,bon un RAN- 
DMMIZli USR Ja08«, esta dircedbn es 
porque Ki3U4 » 1704- 18088, y ic- 
cOrdemos que yd rcitbieador dc! trozo 
pequeho sc haHaJife dcspucs del 

C OHIO podeis vor cT cargador qne hc- 
mos hcchfi para cl programa nos pre- 
gunia ni|Fi dircecibn del mismo para po- 
kciii; c'^o se Im prcvbio asi para uiili- 


/acioiicv Inruru't dc POKI S, clc.. !>e 
momcnio. indicai 0. 

Recapitulemos 

BasiL'anienic, la tilosolia one hcinos 
icntdo que seguir para llccaXq lo a tin 
,d(t la proleccibii t urbo sc puCift*.' resu 
miren Ios siguk-nics punios; ^ 

Esindk) y comprciisibii dcti!^i^la 
do Basic, siu) cn cl caipador, * 

— Esuidiode la i noiia dcscnmasca 
radora del ebdigo objeto. 

— f >btt*ncibn del c<Hligo objeui car 
cadoT limpio dc ptih ti y |iaja. 

“* tsmdio del mismo. 

= Obiiciiciom CII Cis’s iro/os gracias 
a nil Hrcaipoiiii ten la nniiia cargado- 

— Cirabacibn dc csiO" ires iro/os cn 
im r/nkic {disco o microdr I vc, da lo mis 
mo), 

—■ Cirabacibn cit csiu misma riicino- 
na dc masa dc un cargador capu/ ^c 
|:«Ug^u^MOs Mtkpics > arrancar cl pro- 
grama . 

El camino hasta aqm ba (|ui/us, 
un poco largo, pero aposianios a que ba 
valido la pena. 


El programa at disco 

EI rcuhicador para cl bloqircjkyue- 
ilo scria lal y coino cl que ^oii ramos 
cn el hsiado 3. I sic va colocado (|i^Tds 
del bloqtic qnc sc pretende i cubicartCp 
la dirccciim 2.3296 y siguicnlcs. fof- 
ma de preparar estc bloq^ic pcqucjlpies | 
como signer 

Prim cm volcamos cl rcnbicadop^iV 4 
alguna dircccibn dc la menfOrtt,^ 
ejempio la 61704 (no cs capricho 
reccibn tan csacta). I uego cargarfioikm 
la direccibn 6(HI(H) cl bloque pcquc'ftb y 
a coniinuacibn lo grabamos cii elj^yrikv. 
con la orden s.W E Hnombrc'> 

60000, 1750. - > * 


LtSTADO S 


\i : 

^•Ji'uA&OR Hi. TfrCIO 


2if’ : 

s»foui:t2. 


ir : 



10 

LD nL,l;>3* 



w6 5E,:3:96 


bi 

LO BCJ704 

1 


lO SP.655:S 

P ^ 

80 

LOIR 



jP PftlNCIPIO 


100 ; 

DEL PkObftATfA. 



LISTADO 4 

10 R£fi Cd^gador par* djacQ 
Beta, 

20 BORDER VRL "0"; PAPER VAL 
0": INK VAL '‘4 ": POKE WAt. "23624 
",VAL CLEAR VAL "24999" 

30 RRNDOnlZE USR VAL "I5363": 

’ RErr : LOAD "pantal 1 a"C00E 16384, 
6912 

40 RANDOMIZE USR VAL " 15363"£ 

, REfl 1 load "gordo'CODE 25000,405 
35 

SO RANDOMIZE USR WAl - 15363"j 
REM t LOAD "Drinter"CODE 16384,1 
750 

60 INPUT "Direccion'? itJir 
70 INPUT "Vilor? "jvil 
&b PQ^E dir,val 
90 RANDOMIZE USR VAL l8'’iB8 
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INICIACION 



EL SISTEMA "FlUmiON" (II) 

Jose Manuel LAZO 

Siguiendo con la serie que miclamos la 
pasada semona sobre el sUtema 
'Tilmafion'^ ahoro entromos de lleno en el 
andlisis de la rutina vokadora y Jos tablas 
del manejo de los grdficos. 



Para dcsarrollar cstc sistcitta de Sprkoii 
ha sido neccsario hat'L'r un cstudio muy in* 
lenso del problema para plantcar la ma- 
itera dc haccrio mas radanal, cstmciura* 
do y fidl dc niancjar. En principio w poli¬ 
sh dcsarroltar ima rutiiia guc volcara un 
sprite eti la panialla 4<takeando» previa- 
menic d eonienido de la misma y oira que 
la esiablccicra, o sea. que borrasc cl spri¬ 
te. Esie sisiciiia lo olvidanios por complc- 
lo debido a que se produce uti parpadeo 
que no lo licne ni cl peer juego del mer- 
cado. Bnlonecs se peiis6 en rcali/ar lodas 
las operaeiones en un hiifrer apanc de la 
panialla y refresear la misma solo cuan- 
do sea predsc, Este sisicma liene canto 
veniaja d que no existe nl cl mds llgcro 
parpadco, sin embargo, cs dcsesperada- 
incme lento. 

AI final, Iras calurosastwnvrjia'tvows 
eon nuesiro equtpo tt>:nica, sc acordo que 
habria imu rutina <(voleadora». otra «re.v 
tableeedora» y una terccra <rmovedora» 
que se eneargara de despla/ar un muficeo 
l>or la panialla borrando y restablceien- 
do inidigcntcfnentcd quccsiabP crt la an- 
ligim posieion a la vc:;: qiic sc vucica y Kta- 
kea>» d que este en la nueva. 

Bsle extraila afurismo, lakeur, que es- 
lamos teniendo que usar.es de nueva aeu- 
haeion ante la neccsidad dc denominar 
iiiieva^ oix’radoncs dc alguna forma: «Ta- 
kearn, operaeidn dc eogcr lo que ticne la 
panialla y guardarlii en art buffer. 

Esias ires rutinas: la voleadora, la res- 
lablecedora y la movedora. son las qiic se 
hallan en el listado 3, el dial esia profu- 
samente conieiitado con miras a una fa- 

cil compreiisi6ii, 

lo rating volcadoro 

Esta rutina reuli/a dos opcraeiuncs, vol- 
car el sprite y. a la ve/, lakear la panialla 
guurdando lo que conienga en un buffer, 
Debido a la gran cantidad de parametros 
que se han de nianejar en cada ruiina se 
ha lenido que crear una tabla para euda 
sprite dc 30 ocictos eon loda la informa- 
cion referenie al niismo, Esto nos lleva a 



una gran faetlidad de manejo dc las ruii- 
nas que proponemos. En la vokadora, 
por cjemplo, sdlo se ban dc meter tas 
coordenadas del grafieo en la panialla y 
la direccidn dc la tabla, la eual sc dirce- 
ciona con cl registro IX. 

l.a rutina vokadora fue la primera que 
sc dcsarrollo de las ires y sc han tenido que 
solvcntar una serie dc problemas: 

—Dcsarrollo de algoriimos para lakear 
lo que iciiga un byte dc un scan del sprite 
en la panialla, guardar el conienidode este 
byte en un buffer y iuego volcar cl sprite 
cn panialla. 

—Dcsarrollo dc una leoria que permi- 
ta volcar cl sprite en la parttalla, ha- 
ciendo que eJ mtsnio tenga itonas 
opaeas y .^onas transparenics 
dciertnitiadas eti la mas¬ 
cara del mistno. 

—Consceucion dc 
una rutina dc vol- 
cado en alia reso- 
lucion en scniido 
V CM leal, para lo 
eual ha sido ne- 
cesario desarro- 
ilar algoriimos 
para ealcular la 
proxima dircccidn 
de VIII scan de panta- 
llu al que esiamos tra- 
lando, 

—Conseguir esia al¬ 
ia resolucion lanibien cn 
sentido bori/ontal. 


La tabla para el 
grafieo 


Ccimo insinuamos anierionncnie, para 
cada grdfico que vayamos u manejar iie- 
ccsitaremos lencr una tabla de 30 ikicios 
qiicdcfinan sus condidoncs: cl significa- 
do de cada una dc estas lariahlfs tiel grd- 
fico vicne a coniinuacion; 

1>IK + d; Indica la direccidn tie memo- 
ria donde se halla guardado el sprite. 
l)IK + 2: Indiea la posidon de memO' 


ria del grafieo que esia iratando eualquie- 
ra dc las tres rutinas. A esia dirceddn no 
se le ha dc adjudicar ningun valor especi- 
fico ya que las dislinias rutinas sc encar- 
gan de actuali/arlo cuando sea oportuno. 
En lincas geiicraks a ninguna direccibn de 
traiatnicmo se Ic ha de asignar ningun va¬ 
lor de entrada. 

DIK-t-<l; Dirceddn de panialla donde 
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va a ir el sprite, tampoco hay que daric 
niiigun valor de entrada, 

I)1K + 6: Lo niismo, pcru a la hora dc 
tra/ar cl gr^fieo; normal menu: comienc la 
direction dc comicn/o del iican que sc cs- 
t^ voleandci. 

niK + K y l>IK + 9: Coordenadas \ e V 
dc la panialla cn alia rcsoluci6n dondc 
queremos siiiiar cl sprite: sus valorem no 


sc han dc aciuati/ar a ta cnirada. La ruii' 
na vokadora los aLttiali^a y lucgo la ruti- 
na MOVE sc sirve de cHos para calcular 
cl dcspla/amicnio del grafico, 

1)IK+ Itl: Expresa la dirceddn dc me- 
moria dondc sc halla la stfruhra o masca¬ 
ra del sprite, su valor habra dc indicarse. 
pcrmanccicndo invariable icsdo ct tiempo. 

DIK-t-12; t.o misnu}, pero para la di* 
reeci^n de iraiamlento a la hora dc pro- 
ccsarla. 


ha dc empe/ar a imprimir cl sprite; asi, 
si quercinos volcar un grafico eniina eoor- 
dctiada X = 0 esia variable conicndrd 0. 

I>IK + 19; A partir dc aqui cstan las va¬ 
riables utili/adas pur la rutina MOVE. Es* 
la marca la dircccidn del segundo buffer 
para cl sprite cuya longilud sc ealeula al 
igual que cl pHmero y, al igual que t^stc, 
sdlo han dc exist ir tunlos buffers 2 como 
sprites vayamos a manejar cti la pantalla 
a la misma vc/. 


|>IK + 14; Ancho del gr^ficu en carac- 
icres. 

I>IK -I- IS: Alto del grdfico cn scaiies: 
aqui sc perm it c una mayor rcsulucion dc- 
bido a que cs mueho mas fidi dc iraiar 
que cn la dircvcion anieriur. 

1)1 K+ 16; Dircccion del buffer que sc 
va a utili/.ar para almacenar el eontenido 
de la panialla euando sc vudque el spri¬ 
te. La longilud del buffer sc cakuta con 
la sigiiiciue fonmila: 

{(DIR + 141+ UVDIR -^ 15). No es ncee- 
sariu icner un buffer para cada sprite si- 
no lantos buffers como sprites vayanios 


DIK + 2) y DIR + LI; La rulina MOVE, 
debido a su eompkjidad, iiceesiia tener es- 
tos dos variables para almacenar las di- 
rcceioncs de los dos buffers en tralamienio. 

DIK + 25; Utia vc/. ealeulada la nueva 
dircccion de panialla donde va a ir sttua* 
do e) graftco sc guarda en esia variable, 
DIK 4- 27: Lo misinu que la anterior pe¬ 
rn en el iraiamicntu. 

DIR+ 29)' DIK+ 50: Nuevas coordc- 
nadas X e V del sprite, 

En esia lahla de variables han dc per* 
mancccr consiaiues los valorcs sitos en: 
DiK+0, Olk+ 10, 1>JR+ 14, DIK + 15, 


a manejar a la ve/. en la panialla. 

DIK + IK: Indica la posieidn relativa del 
bit denlro del byte dc pantalla donde sc 

LISTADO 3 

», Km* 

n t flt sumi (1 Ku- 
if I m&jcjDi 
H I 
If t 

;i j ircw^nit 

H t 

«f I PKlTJH Sf 

Iff ¥ SfflTff 
Uf I 
Ilf ¥ 

1*4 t 

]if I Ht 

isi t 

111 I fC>iC^KhM ti LA 
Hi i WALLf £l PEUL 
Ilf ¥ 

HI mm fufih ^ 


3fl 

fV 

II 

111 

il 

fiini.c 

m 

II 

lElHlJ 

731 

xhi *m 

ill 

It 

lEIH^.i 

HI 

ii 
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Sahp del Byte 

Siguiendo el movimiento lipico del Cdbollo en el ajedrez y comen 
zando por to cosilto morcodo, (rote de descubrir fa Irase oculla. 
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Frase ocufta 


t 


Rftcorta y an vie eite pogino anlfiro e HOBBY PRESS. Apartodo da Cofnot 333. AkobeFiddf jMadrid). Rafaran^hi vPaseKempos MicroKPbby» 

Nombre y opellkJos 
Dofliidlio 

Locolidod _ 

C, postal — 




■ ;i , 


FVoviiiido ,1, 


Telefono 


Edod 


Recorto lo pogino por to Finn de puoto} y godrdaki para nviorki [unlo con bi olras trei pmaboa dei eda misma fas#. No se ocephirdn foNKOples. la (echo 
limite da recepdon de edo lose hndiza af 21 de odubre. 





















































































SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS 
25.800 PTAS. 

GRATIS 1 QUICK SHOT V 
0 2 WALKtE TALKIES 


SOFTV^ARE DE REGALO (OFERTA 2x1} 
FIGHTING WARRIOR DUMMY RUN BOUNTY BOB 
SOUTHERN BELLE SHADOW FIRE 


SERVtCIO TECNICO DE REPARACION 
TARIFA FUA DE 3.600 PTAS. 


JACK THE NmR___ 

stainless STEEL_ 

PENTAGIIAAL_ 

CAULDRON 0_ 

EQUINOX_ 

PHANTOMA5II_ 

CAMELOT WARRIORS. 
BOUNTY BOB . _ 
HGHTIN WARRIOR_ 


2.100 piQSs 
2.100 piDi. 

1.395 pi«. 

2.100 piQL 

1.395 pitit 

2.100 pioi^ 
1.900 piqs. 
495 ptei. 
495 phK. 


COBRAS ARC^_ 

FYRACURSE_ 

QUAZAfRON_ 

PING PONG_ 

PHANTOMAS^ 

WORLD CUP_ 

SOUTHERN BELIE 
DUMMY RUN _ 


1100 pidi 

1.395 ph& 

1100 pUK 

1100 pita. 
1.395 ploL 
495 ptta. 
495 ptoi. 


C Duque tie Sedo, 50. 28009 Modrid (Matro QDoriiitll o Goyti} 

Td.r (9T} 2759616*274 7502 AponcoFniento grohiilo en Mpe 


OFERTAS EN SOFTWARE; 2 PROGRAMAS Al PRECIO OE 1 


IMPRESORAS 
20 % DE DESCUENTO 


CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 
4,4W PTAS. 

SAGA I 9.295 PTAS. 


INTERFACE CENTRONICS RS-232 

8.495 

CARTUCHOSMICROORIVE 

495 

DISKEHES 3" 

850 

DISKETTES 514' 

295 

CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR 

69 


PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD 
CPC-464, CPC-6128, PCW-8256, PCW-8512 


cofiTpotible pc-lbfn 
2 bocGS do dnco de 360 k 
monitor v teclodo en costdlono* 
sonwore de gestion 
169,000 ptoi. 


QUICK SHOT I + INTERFACE 
QUICK SHOT 11 +INTERFACE 
QUICK SHOT IX + interface 
QUICK SHOT I 
QUICK SHOT II 
QUICK SHOT IX 


2.695 
2.995 

3.695 

1.395 

1.695 

2.395 


PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91) 275 96 16-274 75 02 
0 ESCRIBIENOO At MICRO-1. C DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID, 


Tiendas y distribuidores grandps descuenlos. 
Dirigirse a Diproimsa. C Galoteo, 25. Tel, (91) 274 75 03 


















Seguro q«ie vosotros ya lo conoc^is; un juego como 4ste no puede 
pasor inodvertido. Pero es muy posible quo fambien os gusfe 
conocer la ilustre opinion do nuesfro jtistieieros del soffware. 
Equinox^ uno de los ultlmos {uegos de Mikro—Gen, estd siendo un 
exito de ventas, pero veamos si tfene posibilidodes de ser elegido 
ttEI juego del ono». 
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CONSUtM /0 


MA«cara» 

El motive tfe dirigffme en 
esta ocasidn a vosotfos. es 
para ver si po<t6(S resofver 
me un par de probiemas de 
ia apticacidn da ios opam- 
dores Idgicos AND y OR an 
at Spectrpmt coocretamen- 
te, icuAt saria ia sentancia 
corfacta para las siguian- 
tes tineas? 

... M(R,Q = MIR,C) OR 8 
... IF {M{R.C} AND $} = g 
THEN PRINT W$ 

Jiiifo LXf' fliiStfAmi 

□ En efocto, se trata de 
una limitacldn det Spec- 
trum, cuyo Baste s6lo per- 
mtte utili 2 ar Ios operadores 
J^giccs para oparar valores 
de verdad en expresiones, 
no para poner mascaras, to 
que implica reallzar opera- 
clones Idgicas bit a bit. 

En otroa ordenadores 
con un Basic m^s potente, 
esto sf es posible. Las if* 
neas que usted nos indica, 
tienen la siguiente funcibn; 

1, * La primera de ettas, 
pone a “U el cuarto bit por 
la derecha del numero con- 
tenido en M(R,C). 

2. *‘ La segunda, imprime 
el contenido de WS si el 
cuarto bit por la derecha 
del numero contenido en 

es «0». 

En un Spectrum, estas J[- 
neas se comportarlan de 
forma muy distinta. La pri- 
mera, asignarla a M(R,C) un 
valor de ol" independiente- 
mente del que tuviera an¬ 
tes, La segunda, considers- 
ria la expresiOn slempre 
cierta, y por tanto igual a 
«1)«, con lo que jam^s se 
imprimirla el contenido de 
WS. 

No podemos utflizar los 
operadores Idgicos para 
poner mascaras, pero eso 
no qutere decir que no po- 
damos ponerias. Simple- 
mente. usaremos el ingenio 
V recurriremos a un peque- 
no artiticio. 

Vamos con la primera ti¬ 
nea: Tendremos que detec- 
tar si el cuarto bit de M(R,C) 
es para ponerlo a kiH (si 


ya es *U, no hace talta que 
lo toquemos). Pero, ic6mo 
sabemos que el cuarto bit 
de un numero es «0»? Muy 
sencillo: lo sera siempre 
que ei mddulo 16 del nume¬ 
ro en cuestidn sea manor 
de «8», iPor qu6? Tambi^n 
es sencillo. al ballar el md- 
dulo 16. etiminamos lodes 
los bits desde el quirtto en 
adelante, inclusive; sdJo 
nos quedan los cuatro pri- 
meros bits que pueden 
contener un valor desde 
u6i> hasta 4l5>i, pero el 
cuarto bit sblo serd «1» pa¬ 
ra numeros mayores de «7» 
(el es "0111 b* y el b 8» 
es "lOCObj*). 

Por desgracia, el Spec¬ 
trum tampoco permite sa- 
car mbdulos, pero eso es 
mds fdcil. El mbdulo 16 de 
un numero es el resto de dl- 
vidirio por 16 sin sacar de- 
cimales. Asl que vamos a 
construir la primera linea: 

IF (M(R,C}/16-INT (M(fl,C)i/ 
16 ))Xl 6 <e THEN LET 
M(R,C)=sM(H.Q-He 

Observe que hallamos el 
mbdulo restandole al co- 
ciente su parte entera y 
multlpllcando la parte frac- 
cionaria por 16. No es un 
m^todo muy rdpido de ha- 
cerlo, pero es lo mAs que 
permite el Spectrum. Si es- 
te mbdulo es menor de 
quiere decir que el cuarto 
bit del numero era «0u, por 
tanto. sumamos ud)* para 
ponerto a «1>t, 

£1 procedlmiento es el 
mismo con la segunda li¬ 
nea, En este caso se trata, 
simplemente, de detectar 
si el cuarto bit es «eif por lo 
que nos vale la misma ex- 
presibn. La llnea quedarfa. 
por tanto: 

IF (M(R,C)/16-INT (M(R.CV 
16)) X16<8 THEN PRINT 
W$ 

Esto demuestra que en 
el Spectrum se puede ha- 
cer todo lo que se pueda 
hacer en cualquier otro or- 
denador, aunque en oca- 
sfones sea necesarla una 
buena dosis de ingenio. 


fcTirando la casa 
par la weritana» 

Habiendo comprado 
vuestra revista n.*^ 87, me 
posa a iaerla y cuai fue mi 
asombro al leer el articutO‘ 
nprimeros perifdricos da 
Amstrad para Spectrum^ 
donde se habta de la Impra- 
sora DMP'20€t). Qutsiera 
Que me conflrmaseis el pre- 
cio de 4.000 ptas. Que pone 
en dicho artlculo, o si se 
trata de vn error da impren- 
ta. 

jia* Liiit auneftftez • nntitotta 

□ Evidentemente, quien 
vend!era una impresora por 
4.000 ptas. estaria xtirando 
ia casa por la ventanan, y lo 
mds probable es que sus 
competidores le pusieran 
un uKiller» plsdindole los ta 
lones, 

El precio de ia impreso¬ 
ra a que hace referenda el 
articulo que nos indica, es 
de 40.000 ptas. Lamenta- 
mos que un error de com- 
posiciPn haya permitido 
que nuestro Kduende>* hi- 
ciera aparecer tan increible 
cifra, y pedtmos discuipas 
a nuestros lectores por 
ello. 

Un probfeme 
de tiempo 

Desde hace un mas tern 
go un programa de la Lote- 
ria Primitiva y qulero verifi^ 
car ios trace mUfonas de 
combinaciones. Esto darfa 
tugar a tener al ordenador 
encendido unas 90 boras. 
Quistera saber si bay algun 
modo de poder pararlo y 
Que, cuando lo ancienda 
otra vez, siga desde la com- 
binacidn anterior sin tener 
Que volver a empazar da 
nuBvo. 

lC6mo puedo entrar el 
eddigo m^Quina en el orda- 
nador? Por ef'emplo, las Sh 
guientes tineas: 

10 ORG 60000 

20 LO HL{23e?8} 

30 LD DE.22528 

60 RBPIT LD HL,22528 

emm ftot»tiauEZ ■ Batetteat 


□ Tal vez, lo mds sencillo 
sea escribir un programa 
que no balfe todas las com¬ 
binaciones posibles, sino. 
todas las que empiezan 
cori un determinado nOme- 
ro, con lo que tendr^ que 
ejecutar el programa 49 ve- 
ces para los 49 numeros, 
pero el liempo de ejecucibn 
en cada uno de ellos que- 
da reducido a algo menos 
de dos boras. Por otro I ado, 
intente esertbir el programa 
en obdigo mbquina para 
ver si asf puede reducir el 
tiempo de ejecucibn. Si no 
sabe cbmo escribido en cb- 
digo mdquina, pruebe a uti- 
lizar un compilador de Ba¬ 
sic. 

El listado que usted nos 
Indica, no es cbdigo mdqui- 
na, slno Assembler. Para 
pasarlo a cbdigo mbquina 
e introducirlo en el ordena- 
dof, necesitarb un progra¬ 
ma llamado Ensamblador, 
Tambibn puede hacer ei en- 
samblado a mano y meter- 
lo en el ordenador a goipe 
de POKES. En cualquierca- 
so, la explicacibn de am- 
bos mbtodos excederfa am- 
pliannente el espacio dispo- 
nible en esta seccibn, por 
io que le remitimos al Cur- 
so de Cbdigo Mbquina pu- 
blicado a partfr del numero 
42 de MICROHOBBY. 


Estoy baciendo una 
aventura conversacionat 
para la que estoy uWizan- 
do al compresor y ay^pan^r 
de pantallas de los nume¬ 
ros 53 y 55, pero la compre- 
sidn es insuficiente. Mi pre- 
gunta es: iPodria hacerse 
dos veces el proceso de 
comprasidn de una misma 
pantaltaf 

□ Si se reailzara dos veces 
el proceso de comprensibn, 
la mayoria de las veces. la 
segunda comprensibn no 
reducirfa el almacenar una 
sola vez los bytes que se 
repiten de forma consecu- 
tiva. 


Multlplei pantallas 
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Existen otros m^todos 
para ^acer que quepan mu 
chas panlallas en un juego. 
El mas utilizado consists 
en genarar las diversas 
pantaMas mediante combi- 
naciones de Ploques graft- 
cos a cada uno de los cua- 
les se le babra asignado un 
cPdigo (como si fueran ca- 
racteres, pero mas gran¬ 
dee). £i resultado es que 
cada pantalia se puede al- 
macenar como un conjun- 
to de. relativamente, pocos 
cddigos. 


IntarnipcHHiei 

Me gustaria Que me ac/a- 
rarais fos siguientes con- 
ceptos sobre interrupcio- 
nas: 

Si se recite una rnlerrup- 
cidn mientras se eje- 
cutando una instruccidn, 
IcuAndo se procesa dicta 
itierrupciPn? 

iCuAntos Testados 
cuesta procesar una inte- 
rrupcidn? {aimacenar ta dh 
reccidn de retorno, clacular 
ia noeva direcciPn de eje- 
cuciPn, en ei caso de iM2}. 

Bn el caso de ta instruct 
cidn ^lHALT^^. icon cuinto 
retraso se procesa ta inte- 
rrupcidn? 

At ejecutar las instruc- 
clones «Eh y i,cuando 
se habilitan (o deshabititan) 
las in/errupcfones, at aca- 
bar de ejecutar fa instruc- 
cidn o at acabar de ejecu- 
tar la que fa sigue? 
iEs cierto que el nOmero 
de Testados entre dos in- 
fe wpcfones (de la ULA} es 
de 7emt? 


□ El microprocesador 
muestrsa las sedates -INT> 
y hISIMU cada vez que temni- 
na de ejecutar una instruc- 
cidn, serd atendida cuando 
la Inslruccidn termine de 
ejecutarse. Si llegan dos 
peticiones, una por cada 
pata, tiene preferencia la 


En los nrtanuales que be- 
mos consultado, no se es- 
pecifica el tiempo de res- 
puesta a una interrupcidn 
en mode 2, pero dste proce- 
so implica, al menos, cua- 
tro accesos a memorla, por 
lo que puede establecerse 
en. al menos, 16 ciclos de 
refoj o T-estados, 

La instruccidn mHALTh 
no detiene toialmente el 
funcionamiento del micro- 
pocesador, ya que Pste per- 
manece activo ejecutando 
insifucciones «NOP*. Las 
interrupciones se mues- 
trean de spuds de cada una 
de dstas Instrucciones. Co¬ 
mo no ha do acceder a me- 
moria, cada «NOPp» ocupa 
un solo cicio de reloj, por lo 
que se puede decir que la 
respuesta es instantdnea, 
teniendo en cuenta que se 
entienden por ninstantd- 
neosM dos sucesos que 
ocurren dentro del mismo 
cicio de reloj. 

En el caso de las instruc- 
clones oEh y «0I«, las inte- 
rrupetones se habilitan (o 
deshabilltan] mientras se 
estd ejecutando la instruc- 
cidn, por lo que al terminar 
de efecutarla, ya se en- 
cuentran en el nuevo esta- 
do* 

Teniendo en cuenta que 
la ULA solicita interrup- 
ci6n de 5Q voces por se- 
gundo. y que el micropro- 
cesador funciona a 3.5 Me- 
gahercios, basta dividir 
350Q0 OC entre 50 y re- 
sulta que entre dos into- 
rrupciones se producen 
70.000 ciclos de reloj, por 
lo que. efectivamente, la 
respuesta a su pregunta es 
atirmativa 


Micfobaaic 

Me faltan de MICRO- 
HOBBY fos numeros 37 at 
S5 y, posleriormente, et 86, 
que por diversas causas no 
pude comprar. 

A estas alturas, veo que 
son muebos. Ml pregunta 
es: ien qud nOtnero de su 
publlcacidn concfuye ei 
curso MtCROBASlC? 


Abora parece ser que 
ban confeccionado oiro en 
retacidn al Cddigo M^qui- 
na, 

Sttpm ceacos Mmitmi 

El Curso de Basic «MI- 
CROBASICn, ocupa los nu¬ 
meros del 1 al 41 ambos in¬ 
clusive. El Curso de Cddigo 
M^quina ocupa desde el 
numero 42 al 95. tambidn, 
ambos inclusive. Si desea 
obtener los numeros que le 
faltan, puede ponerse en 
ccntacto con nuestro servi- 
cio de numeros atrasados. 

No obstante, tambien 
puede obtener el curso ^Ml- 
CROBASIC* por separado, 
ya que dste ha sido edita- 
do en forma de libro. 


Joystick 

^Es to mismo un nlnter- 
face tnutfijoystick’’ que un 
•tofertoce de joystick pro- 
grarnabtem? 


Un joystick, ademds de 
utilizarse para fos progra- 
mas de accidn, ^se puede 
uUfiiar para fos demAs? 

Angti UAHQUEZ BsfSajar 

Un «lnterface multijoys- 
ticki* es el que se adapta a 
todas las normas de joys¬ 
tick del mercado, mientras 
que un olnterface de joys¬ 
tick programableii es aquel 
en el que se puede hacer 
corresponder cada movi- 
mlento con una tecia del te- 
clado, por lo que sirve, in- 
cluso. para los programas 
que no estdn preparados 
para joystick. 

Un joystick puede utili- 
zarse para muchas cosas, 
ademis de para jugar. Por 
ejempio, para seleccionar 
opciones en un menu, pa¬ 
ra controlar un disehador 
grifico, etc. De hecho. el 
joystick es urt invento de la 
NASA y se empez6 a utiP- 
zar para controlar el alunt- 
zaje de los mPdulos luna- 
res del proyecto uApolou. 



HCHAN.“0 _ IJ ^ 

OE PESETAS 

I ama de "toes 

* JUEVES 
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— ffEOCASlON 


• PESEAPtIA contactor COn 
usuarios del QL para intercam- 
bio de informaci^n e Ideas. Es- 
cribir a Jacques Bulchand. Av- 
da. Primero de Mayo, 6.35002. 
Las PaliTtas. Tol, (928) 36 98 62 

• CAMBIO Specirum Plus lo- 
talmente nuevo con interface 
DK TfonIcs. joystick (4 dispa 
ros|. hleresados Hamar al lei. 
(952) 39 67 05, Preguniar por 
Jos^ M.* Malaga 

• GOMPRARIA interlace 1 y 
microdrive en. buen estado y 
Que sea econOmico. Olertas ai 
lel. 62 80 99de Sevilla. Pre^un> 
lar por Angel. 

• CAMBIO encicfopedia de 
Alia Fidelidad con 4 tomos por 
un interface tipo Kempston In- 
teresados dirigitse a Jo56 HO' 
rrero. A part ado de Correos. 49. 
Guadarrama (Madrid). 

• VENDO Spectrum 48 K. ca¬ 
bles. manual, 45fevislas de Mi 
croKobby, un libro xCdmo pro- 
gramar tu SpectrgmH, interface 
Kempslon. TcdO por 20.000 
ptas, Llamar al lel. 715 48 57. 
Pregurttar por Brono. sbto Ma- 
drid. 

• CAMBIO Speciravideo 80 
K. (Con unidad de cassette, 
joystick) mds Spectrum 48 K 
cor> su joystick y su correspon 
diente interface, lapiz Optico. 
por un Amstrad 664 p 464 qon 
monilor en color o bien lo ven 
do lodo por 67.000 ptas. Llamar 
o bten escribir a Daniel Majo 
ral Marco. Consejo de Cienlo. 
384,5," 1.*. Barcelona. Tel (93) 
245 19 34. 

• VENDO revisias Micro¬ 
hobby desde el \ ai 45 por 
3.900 ptas, mds 10 revisias in- 
glesas. interesados llamar al 
lel. |91> 719 00 35 de Madrid. 
Preguniar por Juan Jesus. 

9 VENDO numeros del 1 al 
50 de la revista Microhobby. 
por el predo de 5.000 ptas., y 
del 1 al 72 por 7.000 ptas. Buen 
estado. Rafael, lardes. Tel, (91) 
754 07 66, 


# VENDO joystick Quick 
Shoi IV. con sus ires marrdos 
iniercambiables, por s6lo 2.500 
ptas. Tambido vendo un inler- 
iace programable de Indes- 
comp, para poder uHlltrar con 
joystick programas nc adapta- 
dos al Joystick, por 4.000 ptas. 
Tambien me interesan las ins* 
trucciones en espaAol del 
Gens y Mons-3 para Spectrum. 
Pago gaslos de envio. Tel. 
6S1 34 70. Preguntar per Anto¬ 
nio. Madrid. 

# COMPRARIA teciado del 
Plus o del Specirum, eniero o 
simplemenie la Idimina de pl^s- 
tico. siempreque estuvieseen 
perfecto estado. Tambi6r> me 
interesaria en su defecto, al- 
gun teciado compaiibte con el 
Spectrum. In teresados escribir 
a Juan A, Estop. Cabo S Vicen¬ 
te. 14. AlcofcOn (Madrid) □ bien 
llamar al tel. 612 13 30 (tardes). 

# VENDO 81 16 K en per- 
fedo esiado y un fantPstico li- 
bro. Todos los cables e instruc- 
ciones en caStellano. El precio 
es de 12.500 ptas. (valorado en 
27.000). Llamar al tel. (93) 
205 23 30 de Barcelona. Pre- 
guntar por Javier. 

# VENDO Specirum 48 K 
complete, con teciado prole- 
sional SAGA 1. boi6n Reset y 
ampllficador de sonldo incor- 
porado, revisias de Micro- 
hobby del 1 al 80 er^cuaderna- 
das y hasia el 87 sin encuader- 
nar. libro de Basic de Micro- 
hobby. Todo por 30.000 ptas. 
Asin^ismo veodo Interface 1 y 
Microdrive por 18.0(X1 ptas. To- 
do en perfecto esiado de fun- 
cionamiento. interesados es- 
Cfibir a Manuel Hernpndez Vi- 
Marino. Marcelo Macias, 37 
32002 Orense. 

# OUIERO intercambiar iru- 
cos. mapas. pokes, etc. Llamar 
o escribir a Antonio Saez- 
Bravo. Alberche, 136.45007 To¬ 
ledo (925) 23 15 62. 


• CAMBIO vtdeo-juego mar- 
ca Palson en muy buen esiado, 
por un microdrive con su inter¬ 
face, pagaria 4.000 ptas.. y gas- 
tos deenvro Interesados escri¬ 
bir a JosP Eugenio Medina Sar- 
mieriio. Federico Garcia SPn- 
chez. 6. E Eiche (Alfcanie). 

9 URGE vender un Amstrad 
CPC 464 con monitor color in- 
cluyendo manual, precio razo- 
nable a cone retar. Llamar a I 
tel. (973) 48 28 35 y pregufttar 
per Carlos. 

• VENDO por 64.090 ptas.. 
discutibles un CPC 684 moni¬ 
tor verde en perfecto estado y 
un Hit Bit de Sony por 24.090 
ptas., en embalaje de origan 
con cables, manuales, etc. Es¬ 
cribir a RamOn. Gomis, 62. 3, 
1 .^. 06023 Barcelona o bien lla¬ 
mar al tel. (93) 247 10 83. Tar¬ 
des de 4 a 9. 

• VENDO interlace Joystick 
programable y joystick por ab¬ 
le 5.500 ptas., 0 camblo 2 alta- 
voces para radio-cassette de 
60 w. Interesados pueden diri- 
girse a: Agustin Sdnehez. Ca¬ 
rolina Corortado. 62. 2." H. 
06007 Badajoz. 

• VENDO ordenador Com¬ 
modore 64 K con unidad de 
cassette y joystick. Precio: 
20-0(X) ptas. Interesados en la 
compra llamar al lel. (971) 
41 32 47. Prelerible noches. Jo- 
sb. 

• VENDO Zx Spectrum Plus 
completo en perfecto estado 
con manual en Castellano y 
otro en inglbs. Tambibn un 
joystick Quick Shot 1I y una re- 
visia para Spectrum, todo pr8c- 
ticamenie nuevo, por 38.500 
ptas. Interesados escribir a 
Juan Josb Grau Ollvert. Avda. 
Puerto* 13-B, 2."*, 3.*. Cutlera 
(Valencia). 

• DESEARIA las insiruccio- 
nes del programa Beta-Basic. 
Recompensaria econOmica- 
menie, Llamar al lei. (943) 
45 10 63. San Sebastij^n. 


• CLUB de Cadiz hace am- 
pliacibn de sociOB. Si querbls 
contaciar con nosotros s6lo 
debbis de enviarnos una carta 
a: Daniel Pedrera Quintana. Av¬ 
da. Fernandez Ladreda. 
81-^9.“. 5, 4," C, 

• CLUB Softt^are San Vicen¬ 
te. Intercambiamos ideas, tru¬ 
ces pats el Amstrad 464 y 
Spectrum 48 K. Disponemos 
de rnuchos utensilios para 
cualqulera de los ordenadores. 
Interesados escribir a Club San 
Vicente. Avda. Libertad,€6, ba- 
jo. 03690 San Vicente (Alican¬ 
te). 

• VENDO Spectrum Plus. To- 
laimente nuevo con manuales 
en casieltano. Precio 25 000 
ptas. Interesados llamar al tel. 
404 41 17. Preguniar per Jesus. 
Madrid. 

• COM PRO N.^ Ode Micro- 
hobby Semanal con las pbgi- 
nas correspond ientes a I Curso 
de Basic. Pagarfa hasia 200 
ptas. o lo cambiarla por otro, 
Interesados escribir a J. Ra- 
mbn Garcia. Apdo 395 O6O8O 
Badajoz. 

I 
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multiface 1 

* Copki y desprotecciOii 
prograitiCit dt Spectrum. 

* Copm Q mlcro- 

dribe y opus dbeovory^ 

* Ihlerruptor 

* Sclida de vid« 0 . 

■ Con^inuocion dd port de 
oxppniioii- 

* Copys de ponialloi. 

P V.P 10.500 plot. 

(mds 200 pEoi, de envip) 

MICROCOMPUTER. 

l^a 




COMPUTERS, S, A, 

AnbAu. IS S'Ocho tB 
Toi zsae/ei 
OeOi I e*rc«iou 

|VEN A VIStTARNOSl 

• PRECIOS CON IVA INCLUlOO 

• GARANT5A OFICIAL 

• PEOlOOS CONTRA REEMBOLSO 
+ CASTOS DE ENVIO 

• RAPIDEZ DE ENTREGA 


# - ■ 

23940 



* ■ 'V j: 

29.940 

\ ^ ^ 



39 040 

-’A." ■■■; ,.,'S 

8.400 

• '\TtE'* :E D-iS 


• CL'VfAT:S,r 



39.000 

■ v' / T. ■; Ljir.f". 





i8S.oao 

LO-UVSAj- .:{>i 



1.154 


47.S40 


)m 


U.B40 

* JOYSTICK OUIC<5hD-_' V 

1.9S0 

■ ivClApOSAGA' 

9.940 

• iO'S'lCKOUiO'SHO^i r 

1.i9S 

• CLAOOSAGAS 

li.S4D 

• JOr'jiiCKOjlCKSHQOT 

1.340 

• SlASrAOuSESFfC^fiUV 

0.fS0 

* JQrS=;CK OUCKSHOOT 

3.39S 

• aSxF'EOfiKisiADOR 

3954 

* .Jr-Xt^F 3'^,^!SOf7 

890 

• 4 MlCaOD^ VE'i-CARTUCHPfiA 

1.900 

• omvi} 

650 

• OPOSD-iSrCOvERYSPfafibMlitfK 

39.000 


290 
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— COMMODORE 


EL SUEESl EXITO 


Ghosts 'fi Goblins es li autentics versidn para 
ordenadoras domesticos dal dasico [uego d« ar¬ 
cade de las maciuinas de moneda da Capcom, 
autores de Super-^Kitos mundiales oomo Com¬ 
mando. 

Ghosts 'n Gobtins es ta disica historta fantastica 
donde el Caballero debe rescatar a su Dama de las 
garras de lai criaturas del maL 
Con unos maiavillosos efectos y graficos, tecni- 
camente excelentes, este fuego es claramente un 
Num. 1. ^ ~ '■> 
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CEAC. Aragon, 473 

(Dpto. T-VG [OSOt 3 Barcelona 


CtNTRO Ot ENStNANZA A OISTANCIA 
AUTORJZAIJO PGR El MINISTERIO 01 
IDUCACION V Of NCIA 6039185 
iRounist OFiciAi nil rsiAix> 

AiMcm. 477 lOptij T-VG ) 09011 B^iM-lonJ 

rH , J 4 li 1 IlHi 


CURSO DE 

BASIC+ 

MICROORDENADORES 


con 


■t* 


practicas 


MicrAordeniaor 
ZX SPEaftUM 




MicroordeitRdores 
AMSTRAD, MIX, PC 


Para 

saber como 
hablar con los 
ordenadores 


El Curso CEAC a Dstancia. 
fiASJC+MKfOorjJenadOfei, 
le va a jmrodijcrr paso 
apaso, coo un cuida^Ri 
m^odo. er> uno de los le/nas mas 
apasionantes de nuesiros dtas 
la programacIPn de ordenadores. 

Af gender PRACTICANDO desde un prirKJpio 
a pfogfamar BASIC, lenguaje ciseflado 
espKiaimente para dar los pnmeros pasos 
en programacion, estara sentando las bases 
para el estudio de cualquief otro 
lenguaje de aHo nivel 

Curso CEAC 

de BASIC -r Microordmadorei; 
ur dtalogo permenetire 
con ef ofdeniKkK 


Otros Cunos: 

- IntrodiKclon a 
la Informatka 

- Elecsronica (ipffimtfiiou 

- Contabriidad 

- Fotografia 

- Curso de Video 

- Detowion 


CSTA$ EhSChAHZAS jggStAN Al ^ 3& 

0£L D£CA€TO 701/1070 V* A lA ORDCh MIHt^TEHIAt Ot 


CEAC 


GRATUITAMCNTE 


deseo recibir a ia mayor 
brevedad posible informacion 
jobre el Curso de: _ 


Mombre y apeNidos 


Edad 


OomicHio 















































